Guided
Professional

Skills @ VET

Tipuri de invatare

2023-1-DE02-KA220-VET-000152737



Gamificarea invatarii, simulari si digital

storytelling pentru VET

RAAMN Cofinantat de
»* . -
N Uniunea Europeana

Finantat de Uniunea Europeand. Cu toate acestea, punctele de vedere si opiniile exprimate apartin exclusiv
autorului (autorilor) si nu reflectd in mod necesar cele ale Uniunii Europene sau ale Agentiei Executive pentru
Educatie si Cultura a Uniunii Europene (EACEA). Nici Uniunea Europeand si nici EACEA nu pot fi trase la
rdspundere pentru acestea.



Gamificarea Invatarii, simulari si digital storytelling pentru VET

G

Proiect de 2023-1-DE02-KA220-VET-00015273
referinta:

IDETENC SRl 2023-12-01

proiectului:

IBETENC R SO 2025-11-30

proiectului:

Partener EPRALIMA_ Escola Profissional do Alto Lima CIPRL
responsabil:

Parteneri autori: FA-Magdeburg GmbH - Germania

SBH Nordost GmbH - Germania

Pentru o lume mai buna - Tirkiye

Universitatea Nationala Politehnica Lviv - Ucraina

SC ROGEPA SRL - Roménia

Lodzka Izba Przemyslowo-Handlowa - Polonia

EPRALIMA_ Escola Profissional do Alto Lima CIPRL - Portugalia

\FGEERS i GPS@VET - Seturi de instrumente orientative pentru imbundtdtirea competentelor
profesionale in VET

Ghid de instrumente pentru imbundtdtirea competentelor profesionale in VET de la FA-Magdeburg GmbH

- Germania si GPS4VET-Team dezvoltat in cadrul proiectului Erasmus+ GPS4VET sub licenta Creative

2023-1-DE02-KA220-VET-0015273



https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Gamificarea invatarii, simulari si digital storytelling pentru VET

G

PREFATA

Modulul 1 Gamificarea invdtdrii, simuldrile si storytelling-ul digital pentru VET face parte din WP2 al
proiectului GPS@VET, nr. de referintd 2023-1-DE02-KA220-VET-0015273, cofinantat de Programul

Erasmus+ al Comisiei Europene.

Modulul isi propune s contribuie la un concept inovator de predare si formare pentru VET, care
include utilizarea de metode si concepte pedagogice inovatoare, precum si utilizarea de instrumente
digitale. Modulul este adaptat pentru a oferi profesorilor VET instrumentele si cunostintele esentiale
necesare pentru a integra perfect invatarea bazatd pe jocuri, simuldrile si storytelling-ul digital in
practicile lor de instruire. Prin imputernicirea educatorilor cu noi abordari si metodologii, va fi posibil
ca invéatarea in VET sa devind mai eficace, mai eficientd si mai durabild, implicAnd cursantii,

motivandu-i si stimulandu-i s invete, cu anticiparea unui impact transformator asupra educatiei VET.

Principalele grupuri tintd pentru acest modul sunt profesorii si formatorii VET, profesionistii care
lucreazd in domeniul VET, profesorii si formatorii din invatdmantul general, profesionistii din

domeniul educatiei in general.

Modulul 1 Gamificarea invdtdrii, simuldrile si storytelling-ul digital pentru VET este compus dintr-o

introducere si cinci capitole principale:

Capitolul 1 Cercetare nationald privind stadiul actual al invdtdrii bazate pe jocuri, simuldri si storytelling

digital in scopuri educationale

Capitolul 2 Gamificarea invdtdrii

Capitolul 3 Simuldri pentru invdtare
Capitolul 4 Storytelling digital pentru invdtare

Capitolul 5 Exemplu de bune practici
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INTRODUCERE

Autor:
EPRALIMA_Escola Profissional do Alto Lima, CIPRL

Jocurile digitale in scopuri educationale incep acum sa fie utilizate in contexte formale de invétare.
Dar in ce masurd indeplinesc jocurile digitale cerintele de invatare? In acest modul vom prezenta
beneficiile metodologiilor de invatare bazate pe jocuri, simuldri si storytelling digital ca metodologii
care pot fi utilizate pentru a beneficia si facilita invatarea, precum si abordarea cerintelor specifice
pentru utilizarea lor pozitiva si a cerintelor pentru integrarea lor cu succes.

Provocarea de a integra cu succes invatarea cu elemente ludice si jocuri in contexte educationale
formale nu este una usoara pentru profesori si educatori.

In acest modul vom descrie aspecte semnificative ale invatérii bazate pe jocuri si simulare, precum
si storytelling digital interactive cu Invatare bazaté pe jocuri, ca aspecte fundamentale pentru crearea
de jocuri digitale educationale serioase care contribuie iIn mod eficient la dezvoltarea invatérii
semnificative.

In primul rand, se face o trecere in revista a stadiului actual in tirile partenere ale proiectului
GPS@VET privind metodologiile de invédtare bazate pe jocuri, simuldri si storytelling digital in
educatie. Fiecdrei metodologii ii este dedicat un capitol, care trateazd mai in profunzime specificitatile
si cerintele pentru utilizarea adecvatd a metodologiei in contexte de predare-invéatare si sunt oferite
cateva exemple de aplicare a acesteia. In cele din urmé, un capitol este dedicat unei colectii de bune
practici privind aceste metodologii in tarile partenere, care pot servi drept exemple bune de inspiratie
pentru alte initiative si pentru aplicarea lor de cétre formatori si educatori in contextele lor zilnice de
lucru din domeniul VET.

1. GAMIFICAREA INVATARII, SIMULARILE SI STORYTELLING-UL DIGITAL: DE CE SA O FOLOSIM
iN VET?

Motivatia partenerilor proiectului GPS@VET pentru proiectarea acestui modul se bazeazd pe
dezvoltarea si implementarea unui concept inovator de predare si formare pentru VET, care include
utilizarea de metode si concepte pedagogice inovatoare, precum si utilizarea de instrumente digitale.
Obiectivele noastre specifice pentru modulul " Gamificarea invdtdrii, simuldrile si storytelling-ul digital
pentru VET " sunt:

- pentru ca invatarea in VET sa fie mai eficientd, mai eficace si mai durabild, avem nevoie de o baza
solida pentru integrarea acesteia in situatiile educationale reale si de o consolidare suplimentara cu
elemente de joc prin concentrarea pe invatarea bazatad pe jocuri (GBL) si pe invatarea bazata pe joc
(PBL);

- crearea unui proiect, a stadiului actual al tehnologiei privind beneficiile metodologiilor de invatare
bazate pe jocuri, simuléri si storytelling digital, care sa faca invatarea in VET mai eficientd, sa implice,
sa implice si sd entuziasmeze cursantii in ceea ce priveste invatarea;
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- crearea unei dinamici de invétare, de joc si de lucru pentru invatarea in dubla bucla, cu scopul de a
castiga, de a juca si de a atinge noi niveluri de intelegere, autocunoastere si autoeficacitate in VET;

- implicarea cursantilor VET, implicarea acestora si stimularea lor pentru invatare, introducerea unui
sistem de recompense fira sanctiuni dure pentru cursantii care nu se tem sa iasa din zona lor de
confort si sd esueze, incurajandu-i inconstient sa invete.

2. GAMIFICAREA INVATARII, SIMULARI S$I STORYTELLING DIGITAL: PESTE TOT iN EUROPA

Jocurile serioase, simuldrile si storytelling-ul digital serioase devin treptat o parte integrantd a
practicilor educationale din intreaga Europd, insa mai sunt incd multe de facut pentru a promova
utilizarea acestor metodologii ca o abordare sistematica si integrald a practicilor didactice. Aceste
abordari inovatoare au dobéandit o vizibilitate semnificativd, deoarece datele din cercetare indica
rezultate semnificative In ceea ce priveste implicarea studentilor In experiente dinamice, interactive
si imersive. Cu toate acestea, cercetdrile aratd, de asemenea, necesitatea de a investi mai sistematic
in formarea profesorilor pentru a-i dota cu abilitatile si competentele necesare pentru a aplica aceste
abordéri si metodologii.

Gamificarea se refera la integrarea elementelor de joc (puncte, recompense, clasamente, provocari
etc.) in contexte educationale pentru a spori implicarea si motivatia elevilor si pentru a imbunatati
rezultatele invatdrii. Prin integrarea elementelor de joc in contexte educationale, profesorii si
formatorii pot implica in mod eficient cursantii, promovand o participare activd si incurajand o
intelegere mai profundé a subiectelor.

Simuldrile reproduc procese si situatii din lumea reald, oferind oportunitéti de invatare experientiald
intr-un mediu controlat. Simuldrile sunt deosebit de populare in invatdmantul superior, in invatarea
la locul de munca si in disciplinele STEM (stiinta, tehnologie, inginerie si matematica).

Storytelling-ul digital combina tehnicile narative traditionale cu instrumentele multimedia pentru a
crea continut educational captivant. Metodologia storytelling-ului digital poate implica utilizarea de
videoclipuri, animatii, cronologii interactive si experiente de realitate augmentatd sau virtuald
(AR/VR). Storytelling-ul digital promoveaza in mare masura creativitatea, gandirea criticd si abilitétile
de comunicare.

Integrarea crescandé a acestor abordari reflectd tendinta mai larga céatre digitalizare si inovare in
educatie. Cu toate acestea, existd multe intrebari legate de digitalizarea invatarii. Cu toate acestea,
este de sperat ca evolutiile educationale vor promova potentialul acestor abordari de a face invatarea
mai atractiva, accesibild, incluziva si eficientd in contextele europene.

Urmétorul capitol este o scurtd trecere in revistd a stadiului cercetérii si a practicilor educationale
privind Invétarea bazata pe jocuri, simuldri si storytelling digital in térile din consortiul acestui proiect.
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CAPITOLUL 1: Cercetari nationale privind invatarea bazata pe

jocuri, simulari si storytelling digital in scopuri educationale

Autor:

EPRALIMA_Escola Profissional do Alto Lima, CIPRL
SBH Nordost GmbH

SC Rogepa SRL

Pentru o lume mai bund / Daha Iyi Diinya I¢in
Lodzka Izba Przemyslowo-Handlowa
Universitatea Nationald Politehnicd Lviv

1.1 TARA: PORTUGALIA
1.1.1 Stadiul actual al invatarii bazate pe jocuri in Portugalia

Invitarea bazaté pe jocuri (GBL) a castigat o vizibilitate semnificativa in ultimii ani in Portugalia, in
contextul noilor metodologii de predare si invatare care au aparut in mediul educational (Cardoso,
2018).

GBL a devenit din ce In ce mai raspandit, in principal datoritd contributiilor principale ale jocurilor
pentru motivatia intrinsecd, stimularea cognitivd, gandirea criticd si creativd, dezvoltarea
competentelor, trdirea emotiilor, invétare, rezolvarea problemelor, simularea situatiilor reale,
socializarea, formarea de echipe (Barradas & Lencastre, 2017; Carvalho, 2015; Chapman, 1988;
Johnson et al, 2013; Kishimoto, 2002; Piaget, 1990).

Intr-o analizé cuprinzitoare a studiilor si proiectelor centrate pe GBL si gamificare, Coutinho &
Lencastre (2019) au subliniat perceptia pozitiva a cadrelor didactice cu privire la aceste metodologii,
recunoscand valoarea addugata a acestora la procesele de invétare, recomandand diseminarea lor
pe scara largd prin intermediul organizatiilor educationale. Autorii au subliniat, de asemenea, ca
investitia In formarea profesorilor este fundamentald pentru implementarea cu succes a GBL si a
gamificarii.

Din punctul de vedere al elevilor, numeroase studii au evidentiat imbunatétirea performantelor lor
scolare. Autorii sugereaza ca "scoala si profesorii ar trebui s ia in considerare motivatia suplimentara
a elevilor, obtinuta prin utilizarea dispozitivelor mobile si utilizarea jocurilor, precum si beneficiile pe
care le aduc motivatia, interesul si angajamentul elevilor pentru procesul de invatare si Imbunétatirea
performantei scolare". (Coutinho & Lencastre, 2019, p. 89).

De asemenea, Coutinho & Lencastre (2019) au subliniat rolul périntilor ca facilitatori si, prin urmare,
acestia ar trebui sa fie informati cu privire la utilizarea metodologiilor GBL si de gamificare de catre
profesori.

In Portugalia, existd cateva exemple bune de utilizare a GBL la diferite niveluri de invatdmant, de la
invatdmantul primar la invatdmantul secundar, Invdtdmantul profesional si universitar, inclusiv
formarea profesorilor.
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In Educatia profesionali initiald, evidentiem rezultatele unui studiu realizat de Barradas & Lencastre
(2017) cu scopul de a identifica principalele implicatii ale utilizarii gamificérii si GBL pentru a promova
competitivitatea pozitivd in randul elevilor VET la un curs de IT. Intr-un scenariu de joc, a fost
conceputd o naratiune formatd din sase provocari diferite, interconectate, care a avut ca scop
imbunatétirea experientei de Invatare a cursantilor, atat individual, cat si ca grup. Un grup de cursanti
VET a fost monitorizat cu ajutorul observatiei directe si al unui sondaj de interviu cu un grup de
discutii, precum si al datelor automate de la inregistrarea software pe platforma de partajare online.
Rezultatele studiului indica validitatea pedagogicé a integrarii jocurilor si a gamificarii in procesele
de predare si invatare. Autorii au concluzionat ca utilizarea jocului a contribuit la promovarea unei
competitivitati pozitive in randul cursantilor VET. Cursantii VET au jucat, individual si in grupuri,
pana la limita de timp a provocarilor, in cdutarea scorului maxim, fard semne aparente de dezinteres.
Mai multe informatii sunt disponibile accesand acest link:

https:/ /repositorium.sdum.uminho.pt/bitstream/1822/55491/1/2017 Revista Investicar em Edu
cacao Barradas%26Lencastre.pdf

In sectorul educatiei scolare, jocul TimeMesh, dezvoltat in cadrul proiectului SELEAG (503900-
LLP-1-2009-1-PTCOMENIUS-CMP), cofinantat de Comisia Europeana, este un joc destinat ultimei
etape a scolii primare. Obiectivul principal al jocului este de a permite elevilor s& dobandeasca
cunostinte despre istoria si geografia europeana prin intermediul a trei scenarii, bazate pe programa
scolard si care implica realitdti culturale si istorice din timpul descoperirilor maritime, al revolutiei
industriale si al celui de-al doilea rédzboi mondial. Jocul este o aventurd de caldtorie in timp, cu
provocari bazate pe puzzle-uri si interactiune strategica si logica intre personaje. Testele Alpha,
Beta si Gamma au fost aplicate prin aplicarea acestuia la 68 de elevi din 5 scoli din Madeira,
Portugalia. Rezultatele au evidentiat trei aspecte importante: motivatia si implicarea elevilor;
beneficiile jocului in ceea ce priveste invatarea; o mare satisfactie cu privire la experienta jocului. In
plus, utilizarea extinsa a jocului la mai mult de 5 000 de utilizatori a demonstrat ca jocul serios
TimeMesh este un instrument semnificativ de invéatare despre cetdtenia europeand (Baptista &
Carvalho, 2013). Mai multe informatii sunt disponibile la link-ul:

https:/ /recipp.ipp.pt/bitstream/10400.22/3419/5/ART RicardoBaptista 2013 GILT.pdf

Coelho, Motta si Paiva (2018) au investigat utilitatea software-ului Kahoot (https://kahoot.com/) in
contextul educational, concluziondnd ca aceastd aplicatie este un instrument de predare potrivit, care
permite elevilor sd invete Intr-o manierd interactivd si mai motivantd, oferind profesorilor o
modalitate alternativa de evaluare a rezultatelor invatarii, aducandu-i mai aproape de elevi.

In ceea ce priveste gamificarea in scopul invatarii, Pinto & Cardoso (2019) au concluzionat:
"gamificarea invatarii este o tendintd, ca o cale inevitabila si ireversibild, mai ales dacd ludm in
considerare potentialul de aplicare a inteligentei artificiale la jocurile digitale". (Pinto & Cardoso,
2019.p. 713)

1.1.2 Stadiul actual al simularilor in Portugalia

Utilizarea tehnicilor de simulare pedagogicé in educatia si formarea profesionald din Portugalia a
castigat relevantd ca metodologie eficientd pentru dezvoltarea competentelor tehnice,
comportamentale si cognitive. Simuldrile permit elevilor sd experimenteze scenarii reale intr-un
mediu controlat, In care solutiile creative pot fi testate cu costuri mai mici si in care greselile pot fi
oportunitati constructive de invétare.

Unul dintre domeniile de formare in care utilizarea simularii a fost aplicatd pe scara larga este cel al
sanatétii, in special in predarea asistentei medicale si a medicinei.

Mediile de invatare prin simulare ofera oportunitati sporite studentilor de a se familiariza cu abilitétile
clinice inainte de a le consolida in practica clinicd reald. Imbunatitesc capacitatea de a vizualiza
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raspunsurile fiziologice la medicamente si interventii de asistentd medicald, faciliteazd luarea
deciziilor de invétare, autoreflectia si gandirea critica. (Martins et al., 2014)

Un studiu recent realizat de Santana et al. (2023) a aratat cd simuldrile realiste in educatia medicald
permit dezvoltarea competentelor cognitive si teoretice, sociale, comportamentale, tehnice si
practice in formarea studentilor.

In formarea pilotilor si a profesionistilor din domeniul aeronautic, utilizarea simulatoarelor este foarte
raspanditd. Avantajele includ faptul cd instruirea nu depinde de conditiile meteorologice sau de
congestionarea spatiului aerian; cd situatiile de urgentd pot fi instruite f&rd a pune in pericol
persoanele si bunurile; si cd exercitiul poate fi intrerupt sau modificat dupa cum doreste instructorul.
(Costa, 2008)

Un studiu privind aplicarea simularii realitatii virtuale (VRS) in formarea pompierilor a arétat, de
asemenea, relevanta acesteia In promovarea dezvoltdrii competentelor decizionale In gestionarea
operatiunilor. (Reis, 2018)

Un studiu de caz aplicat la Universitatea din Algarve privind jocurile de simulare ca instrumente
pentru invatarea dinamicd integrativa a evidentiat faptul ca simulatorul Cesim Global Challenge poate
fi un instrument educational eficient pentru domeniile managementului si antreprenoriatului, dar
trebuie insotit de utilizarea prealabild a resurselor traditionale (tutoriale, lectii, exemple, discutii)
pentru a realiza o Invatare structuratéd in mod eficient. (KIKOT et al., 2013)

Un studiu exploratoriu cu profesori din invatdmantul primar si secundar a aratat ca utilizarea
aplicatiilor cu interactiune tangibild bazate pe tehnologia realititii augmentate (AR) in predarea
matematicii a condus la concluzia cd AR in general poate fi utilizatd cu succes ca resursa pentru
predarea matematicii. (Cerqueira et al.,2020)

In domeniul educatiei si formérii profesionale initiale, Aboim (2020) a utilizat jocul de simulare Two
Point Hospital cu studentii de la un curs de asistent familial si sprijin comunitar. Acest joc permite
jucéatorului s preia controlul asupra unor situatii din viata reald aplicate managementului spitalicesc.
Rezultatele au aratat cé jocul a avut un impact asupra imbunatétirii abilitatilor comportamentale si
interpersonale, precum si asupra implicdrii studentilor, dar a fost mai putin eficient decat se astepta
in dobandirea de cunostinte.

1.1.3 Stadiul actual al storytelling-ului digital in Portugalia

Povestirile si jocurile digitale sunt utilizate In educatie in Portugalia ca un instrument de invatare
inspirat si distractiv (Bidarra &Andrade, 2016). Conform unui studiu realizat in Portugalia de Bidarra
& Andrade (2016) - https://repositorio.ucp.pt/handle/10400.14/22782 - storytelling-ul promoveaza
invatarea in diferite domenii si la diferite varste. Existd similitudini in ceea ce priveste competentele
necesare si dobandite atat ca povestire, cat si in dezvoltarea unei povesti intr-un joc, cum ar fi
feedback-ul, comunicarea, interactivitatea, implicarea, motivatia si gandirea criticd, toate acestea
dezvoltandu-se intr-un anumit fel odaté cu utilizarea storytelling-ului digital. Elevii si profesorii apar
ca creatori de cunostinte In constructia povestilor lor, la o gama largéd de varste, de la prescolar la
adult. Un instrument interesant pentru crearea unei povesti interactive in cadrul jocului este software-
ul Alice (https://www.alice.org/).

Recent, intr-o disertatie privind utilizarea povestirii interactive in educatia prescolard, Borges (2023)
a afirmat cé povestirea combinata cu interactiunea si imersiunea, oferind simularea unor situatii, ar
putea fi viitorul invatarii si cel mai apropiat mod practic de a aplica cunostintele. Storytelling-ul
permite ca povestea sa fie trditad intr-un mod mai credibil, sporind invatarea si facilitdnd consolidarea
cunostintelor. Copiii nu doar asculta sau isi imagineaza o célatorie, ei actioneaza in cadrul povestilor,
astfel incat pot face parte din ele. Copiii experimenteaza povestea ca parte a realitatii lor, deoarece
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virtualul si realul se imbind in aceste experiente imersive, In special la o varsta la care invatarea are
loc prin experientd si exemplu.

Borges (2023) a evidentiat utilizarea jocurilor de storytelling ca un instrument puternic, deja inteles
si adaptat de noile generatii, pentru transmiterea cunostintelor necesare si importante pentru
educatie si dezvoltarea copilului.

Un studiu de caz al unui proiect implementat de Andrade (2012) s-a axat pe utilizarea Digital
Storytelling ca strategie educationald pentru combaterea indisciplinei si Imbunatatirea
comportamentului elevilor la scoald. Proiectul a fost implementat intr-un teritoriu educational de
interventie prioritard - elevii si-au dezvoltat propriul film, bazat pe povestile lor de viata, folosind
resurse multimedia. Rezultatele au fost in general pozitive si foarte incurajatoare in sensul cd au
promovat calitatea practicilor educationale, atitudinile valorizante, capacitatea de descoperire si
inovare si gandirea reflexiva (Andrade, 2012).

Unele studii subliniazd, de asemenea, avantajele pedagogice ale Digital Storytelling aplicate in
contextul educatiei si formérii profesionale. Intr-un studiu de caz dezvoltat intr-un curs VET in
context de clasd, Silva (2012) a aplicat Digital Storytelling ca strategie de invéatare, pornind de la
ipoteza ca acesta stimuleaza creativitatea si Iimbunatdteste competente precum comunicarea si
alfabetizarea digitald. Principala concluzie a studiului sugereaza influenta pozitivd a Digital
Storytelling in satisfactia cursantilor, in procesul de invatare si in transferul comportamentelor in
contextul locului de muncd. Rezultatele au indicat faptul cd metodologia Digital Storytelling a
influentat implicarea grupului, incurajdnd reflectia si formarea de opinii, intrucat informatiile
transmise sunt prelucrate la un nivel mai profund. In plus, cursantii au prezentat o raté ridicata de
retentie a informatiilor si au fost capabili sa transfere si/sau sa aplice competentele dobandite in
contextul muncii.
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1.2 TARA: POLONIA

In Polonia, utilizarea de jocuri, simulari si storytelling digital in scopuri educationale devine din ce in
ce mai populara si castiga recunoastere.

1.2.1 Gamificarea in educatie
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Acest proiect desfasoara cercetari privind utilizarea elementelor de joc si fenomenul de gamificare in
procesul de predare.

In Polonia, o initiativa important si interesantd pentru a arata posibilitatea de a include gamificarea
si jocurile in procesul didactic a fost Laboratorul de didactica digitald pentru scolile din regiunea
Malopolska.! Proiectul a dezvoltat jocuri educationale si materiale metodologice privind utilizarea
gamificarii in educatie (...)? . Jocurile digitale in practica scolard sunt incéa rar utilizate, ceea ce este
probabil legat, pe de o parte, de lipsa unei game largi de jocuri dedicate educatiei, iar pe de alta parte,
de reticenta fatd de jocuri a unor profesori si parinti. Jocul ofera elevilor posibilitatea de a se testa
intr-un mod acceptabil si mai putin stresant. Un elev poate intra in joc de mai multe ori, atat timp cat
nu a atins un nivel de competenta care sa il satisfaca. Astfel, elevul nu este judecat imediat, iar esecul
devine o parte importantd a procesului de predare, uneori chiar o parte necesara a rezolvarii unei
probleme sau a atingerii unui obiectiv.®> De asemenea, este important ca, atunci cand elevii se
familiarizeaza cu regulile jocurilor, ei sa fie incurajati s& modifice si s& inventeze propriile reguli. Prin
urmare, predarea prin intermediul jocurilor nu numai c& promoveaza participarea activa si implicarea
elevului in procesul educational, dar poate fi 0 metodé eficienté in formarea atitudinilor pro-inovare.*
Pentru profesori, jocurile oferd sprijin in comunicare, crearea de relatii si cunoasterea intereselor
elevilor, ceea ce, la randul sdu, se traduce printr-o mai mare implicare in lectii. Utilizarea lor in
procesul de predare nu numai cé face lectiile mai interesante, dar ofera si elevilor instrumente pentru
dobandirea eficientd de cunostinte.®

In 2023, in Polonia a fost anuntat un concurs sub auspiciile Ministerului Culturii si Patrimoniului
National, MEiN si GovTech, bazat pe primul joc din istoria educatiei poloneze care a fost inclus printre
lecturile suplimentare din scoli - "This War of Mine".® Concursul a fost destinat elevilor si profesorilor
din scolile secundare. Sarcina elevilor a fost de a scrie o poveste, un raport sau un jurnal bazat pe joc
si de a trimite Inscrierea. Sarcina profesorilor a fost sd creeze un scenariu pentru o lectie bazata pe
joc si sé o desfdsoare cu elevii. Jocul a abordat teme potrivite pentru lectiile de etica si studii sociale.
Jocul se bazeazd pe o analizd a mai multor conflicte armate din ultimele decenii si prezinta
perspectiva civililor care au luptat pentru supravietuire in fiecare zi si au trebuit s& faca multe alegeri
dificile.”

In 2019 si 2020, un proiect educational si de cercetare a fost implementat in Polonia: "Playing on
Screen. Tineretul in lumea jocurilor digitale". Scopul activititilor a fost de a obtine cunostinte
actualizate despre utilizarea jocurilor digitale de céatre copii si tineri si de a educa publicul cu privire
la jocurile responsabile.? A fost realizat cel mai mare studiu de pana acum privind utilizarea jocurilor
digitale de cétre tinerii din Polonia. Un raport de cercetare a fost publicat in 2021, care a inclus
recomandari’®. Printre altele, includerea jocurilor digitale in procesul de educatie a copiilor si tinerilor
din Polonia, suplimentarea si extinderea sistematicd a ofertei de formare pentru profesori,
pregétindu-i s utilizeze jocurile digitale In predare.

! Despre jocuri si gamificare in educatie - Andrew Pe, Milosz Pe Katarzyna KowalczykProfesor certificat. Master in studii
poloneze, oligofrenopedagog, bibliotecar. (Articolul este o abreviere a textului publicat in Gamification in Education and
Business, eds. M. Makowiec, A. Witoszek - Kubicka, Cracovia 2019). ). https://nauczyciele.

2 A se vedea: http://www.ldc.edu.pl/[04.11.2019]

3 K. Ciurej, D. Martynowicz, P. Kaja, A. Pe¢, K. E. Werber, Funkoding. Un program de activitati in sprijinul..., p. 11 - 12.

* Scoala pentru inovatori. Formarea de competente pro-inovative. Centrul de formare a cadrelor didactice din Kalisz. Kalisz
2018.

5 https://www.gov.pl/web/laboratoria/moc-gier-w-edukacji

6 https://www.gov.pl/web/grywedukacji
"_https://samorzad.pap.pl/kategoria/edukacja/wystartowal-konkurs-dla-uczniow-i-nauczycieli-pod-patronatem-mein-na-
podstawie

8 https://dbamomojzasieg.pl/badaniegranienaekranie/

® https://dbamomojzasieg.com/granienaekranie/ .

Carte https://dbamomojzasieg.com/granienaekranie/wp-content/uploads/2021/05/Raport-Granie-na-Ekranie.pdf
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Rezultatele cercetarii pentru elevi: tinerii care utilizeaza jocuri digitale pot fi mai motivati sé invete,
in special atunci cénd aceste jocuri sunt utilizate In scopuri educationale, jucand jocuri digitale
impreund pot, de asemenea, sa promoveze relatiile, legéturile dintre elevi

Rezultate pentru scoli: o mai buné cunoastere a modului in care elevii utilizeaza jocurile digitale si a
nevoilor lor, ceea ce oferd posibilitatea de a utiliza rezultatele colectate pentru a crea programe
scolare de prevenire a dependentei de internet. Din ce in ce mai mult, profesorii aleg sa predea lectii
bazate pe povesti preluate din jocuri digitale. O astfel de utilizare a jocurilor poate creste atractivitatea
lectiilor desfasurate de profesori. In septembrie 2020, Ministerul Educatiei a lansat un program pilot
care presupune introducerea jocurilor pe calculator si video in scoli. MEN subliniazd ca utilizarea
jocurilor pe calculator in scoli este deja prevazuta in programa scolara de baza, care obligd profesorii
sa dezvolte competentele digitale ale elevilor.

Rezultate pentru parinti: Este foarte important ca parintii sa inteleagd modul in care copiii lor folosesc
jocurile digitale si rolul lor in acest proces., cu atdt mai mult in situatiile in care parintele insusi este
un participant activ la utilizarea jocurilor digitale

In primévara anului 2021, in Polonia, a fost implementat un proiect numit "Grydaktyka, sau educatia
prin jocuri" pentru a populariza utilizarea jocurilor pe calculator in educatie. Acesta a studiat utilizarea
jocurilor serioase In educatia scolard a institutiilor de Invatdmant. Cercetarea a fost o incercare de a
raspunde la intrebarile ce jocuri joaca zilnic elevii, daca existd jocuri educationale printre acestea si
de ce fel, si daca elevii vad sensul utilizérii jocurilor In educatie si, eventual, ce fel de jocuri ar putea
fi acestea. Sondajul a fost realizat si in randul cadrelor didactice, cu scopul de a obtine informatii cu
privire la impactul jocurilor pe calculator asupra procesului educational si dezvoltérii socio-
emotionale a copiilor si adolescentilor. Cercetarea confirma faptul ca persoanele care joaca jocuri pot
asimila mult mai multe informatii, le pot retine mai mult timp si devin mai inteligente."!

1.2.2 Cercetari privind simularile educationale in educatie

In multe universititi poloneze se desfisoard cercetiri privind utilizarea simulérilor educationale
pentru educarea studentilor. Aceste studii includ analiza impactului simularilor asupra dezvoltarii
abilitatilor practice ale studentilor si evaluarea eficientei simuldrilor In comparatie cu metodele
traditionale de predare. Jocurile de simulare sunt o modalitate excelenta de a stimula motivatia
pentru invatare, de a dezvélui lacunele de competente intr-un mod lipsit de stres!?

In 2020, a fost realizat un sondaj pentru a indica opiniile studentilor din grupul de studiu cu privire la
utilizarea jocurilor de simulare in cadrul cursurilor universitare.'* Rezultatele au arétat cé respondentii
evalueazad in mare parte pozitiv oportunitatile oferite de jocul de simulare. De asemenea, tot mai
multe universitati introduc jocuri in programele lor de studii. Jocurile dezvoltd abilitati sau

10 Raport Playing on Screen. Tineretul in lumea jocurilor digitale p. 14

! Raport de cercetare privind utilizarea jocurilor pe calculator in invatamaéantul scolar

12 https://bazhum.muzhp.pl/media/files/Edukacja_Technika Informatyka/Edukacja Technika Informatyka-r2013-t4-
n2/Edukacja Technika Informatyka-r2013-t4-n2-s220-225/Edukacja Technika Informatyka-r2013-t4-n2-s220-225.pdf
(p. 224)

13 UTILIZAREA JOCURILOR DE SIMULARE CA FORMA DE PREDARE PENTRU ELEVII DE LICEU IN DOMENIUL
MANAGEMENTULUI Kinga JANECKA , Mateusz JUZWIK Universitatea din Szczecin, KN Project Management "Project”
Szczecin (https:/ /zij.edu.pl/wp-content/uploads/2020/09/K.-Janecka-M.-Jue%CC%A8wik.pdf)
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competente'® . In 2020/2021, a existat, de asemenea, un sondaj in randul studentilor pentru proiectul
Erasmus + privind avantajele predarii in utilizarea jocurilor si simulérilor in universitati.'

1.2.3 Cercetari privind storytelling-ul digital in scopuri de invatare

In 2019, a fost elaborat un ghid pentru profesori bazat pe proiectul Europa vietii noastre: Digital
Storytelling.'® Acest ghid este conceput pentru predarea si invatarea prin intermediul storytelling-ului
digital. Tehnica storytelling-ului digital poate fi un instrument educational puternic, care implica elevii
si permite o intelegere mai profundé a materialului. Intre 2006 si 2020 au fost elaborate mai multe
articole si tiparituri legate de storytelling'’

1.3 TARA: UCRAINA

1.3.1 Stadiul actual al invatarii bazate pe jocuri, simulari si storytelling digital in scopuri
educationale - Ucraina

In prezent, in Ucraina functioneazé aproximativ 13000 de scoli secundare, 1300 de institutii VET si
300 de institutii de invatdmant superior.

In 2017, au fost adoptate noile legi "privind educatia" si in 2020 "privind invitadmantul secundar
general". Noua scoald ucraineana (2018) este o reformé-cheie (cu valori precum concentrarea asupra
elevilor, pedagogia parteneriatului, finantarea echitabild etc.) a Ministerului Educatiei si Stiintei
(MES).

Reformele VET sunt necesare pentru a raspunde nevoilor pietei fortei de munca ucrainene, pentru
redresarea postbelicad si reconstructia tarii. Cu toate acestea, In prezent, in Ucraina: 2/3 dintre
absolventii de scoald aleg invatdmantul superior, in timp ce o treime dintre someri au sub 35 de ani;
60% dintre institutiile VET au echipamente uzate din cauza investitiilor nesistematice si insuficiente;
continutul si metodele de formare nu corespund cerintelor angajatorilor; cooperarea dintre institutiile
de invatdmant profesional, autoritatile locale si angajatori este slab dezvoltatd; existd un prestigiu
scazut si stereotipuri negative ale VET; profesorii nu sunt motivati suficient pentru dezvoltarea
profesionala.

14 Katarzyna Szymanskal Panstwowa Uczelnia Zawodowa im. Ignacego Moscickiego w Ciechanowie SIMULARI SI
JOCURI IN FORMAREA EFICIENTA A CUNOASTERILOR, A COMPETENTELOR SI A CALITATILOR PE PIATA Muncii
p.249 (file:///C:/Users/Izba/Downloads/Symulacje i gry w_efektywnym kszta%C5%82.pdf)

15 Katarzyna Szymanskal Panstwowa Uczelnia Zawodowa im. Ignacego Moscickiego w Ciechanowie SIMULARI SI
JOCURI IN FORMAREA EFICIENTA A CUNOASTERILOR, A COMPETENTELOR SI A COMPETENTELOR PE PIATA
Muncii p.239 (file:///C:/Users/Izba/Downloads/Symulacje i gry w_efektywnym kszta%C5%82.pdf)

16 Fundatia Alexander Kobylarek Pro Scientia Publica. Link catre ghid: https:

17 https://pbw.org.pl/przemysl-2,55/storytelling-w-praktyce-edukacyjnej, 12026
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Reforma VET in Ucraina implicd modernizarea infrastructurii, schimbéari in standardele educationale
si formarea profesorilor. in perioada 2019-2022, Programul UE "EU4Skills: Better skills for modern
Ukraine" a fost implementat pentru a promova reforma VET. in 2020, Consiliul MES a aprobat
Strategia de dezvoltare a invatdmantului profesional si tehnic. Aceasta a detaliat sarcinile conceptului
de reforméa "Educatie profesionald si tehnicad moderna" (decret, 2019). in 2021, presedintele Ucrainei
a semnat Decretul "privind masurile prioritare pentru dezvoltarea Invdtdmaéantului profesional si
tehnic", iar Consiliul pentru dezvoltarea invatdmantului profesional si tehnic a fost creat ca organism
consultativ si consultativ. In 2021, guvernul a aprobat Programul de stat de dezvoltare sociala tintita
pentru perioada 2022-2027, care permite punerea in aplicare a reformei de descentralizare,
modernizarea continutului si calitatii educatiei, dezvoltarea parteneriatelor si popularizarea
invatdmantului profesional.

Legea Ucrainei "Cu privire la invatdmantul profesional (vocational si tehnic)" (1998) a fost
imbunatétitd de ani de zile. lar la 2 aprilie 2024, MES a prezentat un proiect al noii legi "Cu privire la
invatdmantul profesional" pentru discutii publice. Acesta a fost elaborat cu sprijinul de specialitate al
Comitetului Radei Verhovna a Ucrainei pentru educatie, stiintd si inovare, al Federatiei Angajatorilor
din Ucraina, al programului UE "EUA4Skills" si al proiectului elvetiano-ucrainean DECIDE. Acesta
descrie implicarea activd a intreprinderilor in procesul educational, extinderea autonomiei
institutiilor, imbunétéatirea programelor educationale, dereglementarea domeniului etc.

Ca urmare a coronavirusului si a razboiului, invatdmantul ucrainean de astézi adapteaza rapid noile
tehnologii de invétare (Galynska, 2022, Ihnatova, 2021; Lazarenko, 2022; Matvienko, 2021; Semerikov,
2022; Tverdokhliebova, 2023), chiar daca sectorul educational a fost cel mai afectat de razboi (pierderile
directe sunt estimate la aproximativ 10 miliarde de dolari, 3 500 de institutii de invatamant au fost
deteriorate si 400 - complet distruse).

Vorbind despre invatarea bazata pe joc, meritd mentionat faptul ca aceasta este o baza a Noului
Concept Scolar Ucrainean. Hovewer, cercetarea (Gura, 2022) a indicat cd marea majoritate a cadrelor
didactice ucrainene intervievate au aratat un nivel insuficient de pregétire profesionald pentru
introducerea invatarii bazate pe jocuri din cauza: constientizdrii insuficiente a functiilor de dezvoltare,
didactice si de altd natura ale jocurilor; atitudinii negative fatd de jocuri in educatie; dominantei unui
stil autoritar de comunicare cu elevii etc. In acelasi timp, datele din IIS ucrainene (Humeniuk, 2023;
Matvienko, 2021 ) au aratat cd metodele de gamificare in invatarea limbii engleze incurajeaza
atitudinile pozitive si un angajament mai mare in studiul limbii, competitia, colaborarea, creativitatea
etc.

In mod similar, tehnologiile educationale de simulare s-au dovedit a fi extrem de eficiente in
invatdmantul medical ucrainean (Sims, Kovalyova, 2019; Tovstokoryi, 2021, Voloschuk , 2020).

In ceea ce priveste storytelling-ul digital in educatie, rolul sau in educatia copiilor cu nevoi
speciale a fost prezentat in (Glodkowska, 2020). Desi cercetarea efectuatd in IIS ucrainene in 2017-
2018 (Panchenko, 2021), a aratat cd doar un sfert dintre respondenti (26%) au practicat aceastd
metod4; in timp ce 72,5% nu au utilizat-o p&na in prezent, dar sunt gata sa o faca.
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1.4 TARA: TURCIA

Acest studiu a fost realizat ca o examinare a situatiei actuale a educatiei bazate pe jocuri si a
povestirilor digitale in Turcia, in cadrul proiectului GPS@VET.

Acest studiu a fost examinat sub doud aspecte separate: Invétarea bazata pe jocuri si storytelling-ul
digital.

1.4.1 invitare bazata pe jocuri

Dupa cum spunea marele filosof Platon, copiii cresc prin joc. De-a lungul istoriei, jocurile au fost
folosite in scop educational, fiind atat un mijloc de divertisment, cat si de invatare, atat in copildrie,
cat si in adolescentd. In special, jocurile bazate pe metoda simuldrii ocupa un loc foarte important,
ajutand elevii sd reproduca situatii din viata reald si sa dezvolte solutii analitice. Una dintre cele mai
importante etape ale invéatarii prin gamificare este invatarea reciproca. Desi adultii sunt considerati
autoritati In materie de viata si educatie, copiii acordd o importantd mai mare informatiilor primite
de la colegii lor si le retin mai bine in memoria de lunga durata.

1.4.1.1 Prezentare generala a GBL in Turcia
- Dezvoltarea jocurilor educationale

Jocurile au existat de-a lungul istoriei si au fost integrate in procesul educational. Desi initial jocurile
educationale erau destinate copiilor, ulterior au fost dezvoltate jocuri cu obiective specifice. Odata
cu aparitia erei digitale, jocurile create pentru a umple timpul liber al elevilor au fost integrate in
literatura educationald. Primele utilizari ale jocurilor digitale in educatie dateazad din 2004. Odata cu
tranzitia Turciei la sistemul e-scoald, Ministerul Educatiei Nationale a inceput s dezvolte jocuri
educationale. In prezent, acestea sunt realizate atat de minister, cat si de initiative private.

Platforme de invatare prin jocuri

EBA este o platformd de invéitare online, infiintatd de Ministerul Educatiei Nationale
(www.eba.gov.tr). Aceasta include numeroase jocuri educationale, create de experti in domeniu.
Printre exemple se numara Dialect, Carte de dialog, Meds etc.

Portalurile de jocuri create de initiative private oferd, in general, atat jocuri utilizate la nivel
international, cat si variante traduse in limba turca.

Aplicatiile Web 2.0 constituie resurse auxiliare importante pentru jocurile educationale. Acestea
permit atat jocul direct, cat si crearea de jocuri personalizate. Cateva exemple sunt puzzle.org, Lucky
Cage, Siyosis etc.

Utilizarea simuldrilor in educatie a devenit tot mai raspanditd odatd cu dezvoltarea tehnologiei
digitale. In Turcia, instruirea prin simulare a fost folosit4 initial in formarea soferilor. Candidatii la
permisul auto aveau acces la un simulator inspirat din celebrul joc Need for Speed, in care
echipamentul real al unui vehicul era replicat pe un ecran. In ultimii ani, educatia prin simulare s-a
extins in diverse domenii. Un exemplu remarcabil este Simularea Educatiei 360, dezvoltata de
Ministerul Educatiei Nationale.

1.4.1.2 Storytelling digital in Turcia

Povestile sunt o componentd importanta a procesului educational, facilitdnd stocarea informatiilor in
memoria de lunga durata. in Turcia, conceptul de Storytelling Digital poate fi analizat in doua etape
principale:

1. Digitizarea povestilor existente

2. Crearea de povesti digitale noi
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Procesul de digitalizare a inceput initial pentru a sprijini educatia persoanelor cu deficiente de vedere
si pentru a facilita noi metode de invatare. Acesta a continuat prin conversia céartilor existente in
format audio. Astfel, Biblioteca Nationald a Turciei a transformat in format audio o mare parte din
colectiile sale, disponibile la Dijital Kiitiiphane.

Ulterior, odaté cu avansul tehnologic, a aparut necesitatea de a imbogati continutul audio cu elemente
vizuale. Astfel, au fost dezvoltate portaluri si instrumente pentru crearea de povesti digitale.

Acestea se impart In doud categorii:
1. Produse hibride, in care animatiile sunt addugate la povesti deja existente

2. Storytelling digital original, in care animatiile sunt create de la zero cu ajutorul unor
instrumente specifice

In Turcia, existd numeroase platforme si aplicatii Web 2.0 dedicate storytelling-ului digital. Printre
acestea se numara:

e Instrumente pentru benzi desenate: Obliks, Avatoon, Mirror
e Instrumente pentru crearea de animatii: Opera Maker, mBlock, Movie Adventure

Prin utilizarea acestor instrumente, putem transforma o poveste intr-o animatie sau putem crea
povesti originale. In plus, pentru a spori eficienta procesului de invétare, putem integra in povestiri
avatarele sau personajele animate ale elevilor.
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1.5 TARA: GERMANIA
1.5.1 Stadiul actual al invatarii bazate pe jocuri (GBL) in Germania

Cercetare si dezvoltare: Germania investeste activ in cercetare si dezvoltare in domeniul invatarii
prin joc. Diverse universitati si institute de cercetare, precum Institutul German pentru Cercetare
Educationald Internationald (DIPF), analizeazd eficienta GBL in diferite contexte educationale.
Proiecte si studii finantate de guvern exploreazd modul in care jocurile pot imbunéatéti procesul de
invatare si pot stimula motivatia elevilor.
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Industrie si inovare: Industria jocurilor serioase din Germania este in continud expansiune,
dezvoltand solutii educationale inovatoare pentru diverse domenii si categorii de varstd. Companii
de tehnologie si dezvoltatori de jocuri colaboreaza pentru a crea produse care sa sprijine atat educatia
formald, cét si cea informala.

Integrarea in educatie: Scolile si universitdtile germane integreaza tot mai mult invéatarea bazata
pe jocuri, sustinute de initiative curriculare si politici educationale. Profesorii sunt incurajati sa
foloseasca jocurile educationale in clasa pentru a face lectiile mai interactive si atractive pentru elevi.
In plus, exista platforme digitale care faciliteazi accesul la astfel de resurse.

Dezvoltarea profesionala a cadrelor didactice: Se depun eforturi pentru a oferi oportunitati de
dezvoltare profesionald pentru ca educatorii sd integreze In mod eficient GBL in practicile lor de
predare si in proiectarea programelor de studii. Ateliere, seminarii si programe de formare sunt
disponibile pentru a ajuta educatorii sd inteleagd cum sa utilizeze jocurile in scopuri educationale.

Proiecte colaborative: Proiectele de colaborare intre mediul universitar, industrie si guvern conduc
la progrese in cercetarea, dezvoltarea si implementarea GBL. Au fost initiate proiecte de colaborare
intre scoli, universitati si dezvoltatori de jocuri pentru a crea jocuri educationale de inalta calitate care
s se alinieze standardelor curriculare si obiectivelor de invatare. Aceste proiecte valorificd expertiza
diferitelor parti interesate pentru a produce resurse de invétare eficiente.

Infrastructura digitala: Investitiile in infrastructura digitald din scoli sprijind integrarea GBL,
oferind acces la tehnologie si resurse pentru educatori si elevi.

Programe de design de jocuri: Germania oferd programe de design de jocuri la mai multe
universitéti, oferind studentilor posibilitatea de a invata despre principiile de design de jocuri si de a
dezvolta jocuri educationale. Aceste programe contribuie la cresterea industriei jocurilor serioase si
la dezvoltarea de jocuri educationale inovatoare.

1.5.2 Exemple de initiative de invatare bazate pe jocuri in Germania

Aplicatia Anton: Anton este o aplicatie educationald populard in Germania care ofera activitati de
invatare bazate pe jocuri pentru elevii din invatamantul primar si secundar. Aplicatia acopera diverse
materii, inclusiv matematicd, germand, engleza si alte materii. Elevii se pot angaja in exercitii
interactive, teste si mini-jocuri pentru a-si consolida invatarea si pentru a exersa conceptele cheie

Jocuri serioase pentru educatia in domeniul sanatatii: Institutiile si organizatiile medicale
germane dezvoltd jocuri serioase pentru educatia si promovarea sanatétii. Aceste jocuri abordeaza
teme precum nutritia, activitatea fizica, prevenirea bolilor si sénétatea mintald. De exemplu, jocurile
pot simula retete culinare sénétoase, pot incuraja rutinele de exercitii fizice sau pot sensibiliza cu
privire la probleme de sénétate publicd, cum ar fi renuntarea la fumat sau prevenirea HIV/SIDA

Fiete Math Climber: Fiete Math Climber este un joc dezvoltat de Ahoiii Entertainment, un studio de jocuri
german, cu scopul de a preda abilitdti matematice copiilor mici. Jucatorii ajutd personajul Fiete sa
escaladeze munti prin rezolvarea unor probleme de matematica, cum ar fi adunarea, scaderea, inmultirea si
impartirea. Jocul combind gameplay-ul distractiv cu continutul educational pentru a-i implica pe copii in
invatarea conceptelor matematice

MINTfit: MINTfit este o initiativd din Germania care promoveaza invatarea bazatd pe jocuri in
invatamantul STEM (stiinta, tehnologie, inginerie si matematica). Proiectul dezvolta jocuri educationale si
resurse digitale de invatare pentru a Tmbunatati experientele de invatare STEM pentru elevi. Aceste jocuri
acopera subiecte precum fizica, chimia, biologia si ingineria, oferind modalitati interactive si atractive de a
invéta concepte stiintifice.
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Jocuri serioase pentru educatia privind durabilitatea: Organizatiile de mediu si institutiile de
invatamant germane creeaza jocuri serioase pentru a creste gradul de constientizare cu privire la problemele
legate de durabilitate si pentru a promova comportamentele ecologice. Aceste jocuri simuleaza provocari
de mediu, cum ar fi schimbarile climatice, poluarea si gestionarea resurselor, permitand jucatorilor si
exploreze solutii si sa ia decizii pentru a atenua impactul asupra mediului.

invitati stiintele vietii: Learn Life Science este o platformd de invitare bazati pe jocuri dezvoltati de
Institutul pentru Ingineria Stiintelor Vietii de la Universitatea Tehnicd din Berlin. Platforma ofera jocuri
interactive si simuldri pentru a-i invata pe studenti despre stiintele vietii, biotehnologie si bioinginerie.
Jucatorii se implica in experimente virtuale, exploreaza procese biologice si rezolva provocari stiintifice
pentru a-si aprofunda intelegerea conceptelor din domeniul stiintelor vietii.

LudInc: LudInc este un dezvoltator german de jocuri educationale care creeaza jocuri in scopul invatarii.
Jocurile lor acopera diverse subiecte, inclusiv invatarea limbilor strdine, matematica, istorie si abilitati
sociale. De exemplu, seria "Lernerfolg Grundschule" (Succes scolar la gcoala primard) oferd jocuri
educationale adaptate programei scolare primare germane, ajutand elevii sd exerseze abilitati si sd se
pregéteasca pentru examene intr-un mod ludic.

1.5.3 Situatia Digital Storytelling in Germania

Cadre de cercetare si teoretice: Cercetatorii din Germania au explorat storytelling-ul digital in
contextul educatiei, bazdndu-se pe teoriile naratiunii, ale alfabetizérii media si ale constructivismului.
Ei examineazd modul in care storytelling-ul digital pot imbunétéati rezultatele Invatarii, pot stimula
creativitatea si pot promova gandirea criticd In randul elevilor. Cercetdtorii investigheazad, de
asemenea, cele mai bune practici de incorporare a storytelling-ului digital In proiectarea
curriculumului si in strategiile de instruire

Aplicatie practica in educatie: Educatorii din Germania integreaza storytelling-ul digital in diverse
contexte educationale, inclusiv scoli, universitati, muzee si institutii culturale. Acestia folosesc
storytelling-ul digital pentru a-i implica pe elevi, a documenta patrimoniul cultural, a facilita invatarea
limbilor strdine si a promova intelegerea interculturald.

Inovare tehnologica: Progresele tehnologice au permis dezvoltarea unor instrumente si platforme
inovatoare de storytelling digital in Germania. Aceste instrumente dispun adesea de interfete usor de
utilizat, integrare multimedia si functionalitati de colaborare, permitand utilizatorilor sa creeze si sa
partajeze povesti digitale in diferite formate media.

Platforme si instrumente multimedia: Germania dispune de o gama largd de platforme si
instrumente multimedia disponibile pentru crearea si partajarea povestilor digitale. Aceste platforme
oferd adesea interfete usor de utilizat, modele si resurse multimedia pentru a sprijini crearea de
povesti interactive si captivante. Educatorii si elevii pot utiliza aceste instrumente pentru a-si dezvolta
abilitdtile de povestitor si pentru a produce continut de invatare bogat in multimedia.

Proiecte si initiative colaborative: Proiectele si initiativele de colaborare reunesc educatori,
cercetatori, artisti si tehnologi pentru a explora potentialul storytelling-ului digital pentru invéatare si
exprimare culturald. Aceste initiative implicd colaborari interdisciplinare, procese de coproiectare si
implicarea comunitatii pentru a dezvolta experiente de povestire digitald incluzive si cu impact.
Proiectele colaborative de storytelling sunt comune in clasele si programele educationale germane.
Elevii lucreaza impreuna pentru a crea povesti digitale, colaborand la scrierea scenariului, productia
media si editare. Aceste proiecte de colaborare promoveazd munca in echipd, abilitdtile de
comunicare si alfabetizarea digitald, permitédnd in acelasi timp elevilor s& Impartdseascd diverse
perspective si experiente.

Dezvoltare profesionala si formare: Programele de dezvoltare profesionald si atelierele de
formare oferd educatorilor oportunitati de a-si Iimbunatati abilitatile de povestire digitald si de a
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integra tehnicile de povestire in practicile lor didactice. Aceste programe oferd experienta practica,
resurse si sprijin pentru ca educatorii sd creeze si sa implementeze proiecte de storytelling digital in
clasele lor.

Aplicatii transdisciplinare: Storytelling-ul digital sunt utilizate in diferite discipline si domenii in
invatdmantul german. Fie c& este vorba de invétarea limbilor strdine, istorie, stiinte, literatura sau
studii sociale, educatorii Incorporeaza storytelling-ul digital pentru a explora concepte complexe, a
stimula creativitatea si a Incuraja elevii sa isi exprime intelegerea in moduri inovatoare.

Formate inovatoare de storytelling: Germania este cunoscutd pentru inovatia sa in materie de
formate de povestire, inclusiv naratiuni interactive, experiente imersive si povestiri transmedia.
Educatorii experimenteazd cu aceste formate pentru a crea experiente de invatare dinamice si
captivante care captiveazd interesul si imaginatia elevilor.

Storytelling digital in formarea profesorilor: Programele de formare a cadrelor didactice din
Germania incorporeazd povestirea digitald ca instrument pedagogic pentru cadrele didactice
debutante si in activitate. Educatorii invatd cum sa integreze povestirea digitald in practicile lor
didactice, sé& conceapa planuri de lectii bazate pe povestire si s& evalueze eficient proiectele de
povestire ale elevilor.

Diversitatea culturala si lingvistica: Storytelling-ul digital sunt utilizate pentru a celebra
diversitatea culturald si lingvisticd In Germania. Comunitatile de imigranti, limbile minoritare si
culturile indigene utilizeaza storytelling-ul digital pentru a-si pastra si Impartési povestile, traditiile si
patrimoniul. Proiectele de storytelling digital servesc ca mijloc de exprimare culturald, dialog
intercultural si responsabilizare a comunitatii.

1.5.4 Exemple de initiative de storytelling digital in scopuri educationale in Germania

"Deutsche Geschichte in Dokumenten und Filmen" (Istoria germana in documente si
filme): Acest proiect, dezvoltat de Institutul Istoric German din Roma, ofera o colectie de storytelling
digital care exploreaza diverse aspecte ale istoriei germane prin intermediul documentelor si filmelor.
Acesta oferd educatorilor si elevilor resurse multimedia pentru a se implica In evenimente, figuri si
teme istorice. Sursd: germanhistorydocs.

"Geschichten aus der Heimat" (Povesti de acasa): "Geschichten aus der Heimat" este un proiect
de storytelling digital menit s& promoveze patrimoniul cultural si dialogul intre generatii. Proiectul
presupune ca studentii sd intervieveze locuitori In varstd din comunitétile lor cu privire la povestile
lor de viata, traditii si amintiri. Aceste interviuri sunt inregistrate, editate si partajate digital, pastrand
istoria locald si promovand legéaturile intre generatii

"Erzdhlwerkstatt Digital" (Atelier de storytelling digital): "Erzdhlwerkstatt Digital" este un
atelier de storytelling digital oferit de institutii de invitamant si organizatii culturale din Germania. in
cadrul acestui atelier, participantii invatd cum sa isi creeze povesti digitale folosind instrumente si
tehnici multimedia. Ei exploreazd principiile povestirii, structurile narative si competentele de
productie media digitala pentru a crea naratiuni convingatoare pe teme de importantad personald sau
relevantd sociala.

"Transmediale Bildungsraume" (Spatii de educatie transmedia): Aceasta initiativd exploreaza
povestirea transmedia ca o abordare inovatoare a educatiei si invatarii. Aceasta implica crearea de
experiente narative interactive care acoperd mai multe platforme media, cum ar fi site-uri web,
aplicatii mobile, social media si instalatii imersive. Elevii se implica in naratiuni transmedia pentru a
explora subiecte complexe, a rezolva probleme si a colabora cu colegii in medii interactive de
invatare. Sursd: TransmediaStory
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"Digital Storytelling in der Fremdsprachenbildung" (Storytelling digital in invatamantul
limbilor straine): Profesorii de limb& germand incorporeaza storytelling-ul digital in programa lor
pentru a imbunatati invétarea limbii si intelegerea culturald. Elevii creeazd povesti digitale in limba
germand, folosind competentele lingvistice si cunostintele culturale pentru a comunica experiente
personale, a explora teme culturale si a se conecta cu comunitdtile germanofone din intreaga lume.
Surse; bircu-journal.com si DigitalStorytelling

"KulturGeschichten" (Povesti culturale): "KulturGeschichten" este un proiect de storytelling
digital care evidentiazd diversitatea culturald din Germania. Acesta prezintd povesti spuse de
persoane din medii culturale diverse, care isi impartasesc experientele, traditiile si perspectivele.
Aceste povesti sunt prezentate In formate multimedia, inclusiv videoclipuri, inregistréri audio si
prezentari multimedia interactive, permitand publicului s& se implice si sd invete din diverse relatéri
culturale

"Science Slam": Desi nu este o povestire digitala traditionald, formatul Science Slam implicd oameni
de stiintd care isi prezinta cercetdrile In moduri atractive si accesibile, incorporand adesea elemente
de povestire. In Germania, Science Slams sunt evenimente populare organizate la universitéti,
institutii de cercetare si festivaluri stiintifice, In cadrul cérora cercetatorii concureaza pentru a-si
comunica in mod eficient munca prin povestiri, umor si prezentari multimedia

1.5.5 Stadiul actual al simularilor in scopul invatarii in

Cercetare si dezvoltare: Institutiile academice si organizatiile de cercetare din Germania contribuie
activ la dezvoltarea si evaluarea simularilor pentru invatare. Cercetatorii exploreaza diverse aspecte
ale invatarii bazate pe simuldri, inclusiv eficacitatea acesteia in ceea ce priveste cresterea implicarii
studentilor, Imbunétatirea rezultatelor invéatarii si facilitarea dobandirii de competente in diferite
domenii.

Inovare tehnologica: Intreprinderile si institutiile germane se afl4 in fruntea inovatiei tehnologice
in materie de software si hardware de simulare. Simularile avansate oferd experiente de invétare
imersive, interactive si realiste, valorificAnd tehnologii precum realitatea virtuala (VR), realitatea
augmentatd (AR) si gamificarea pentru a crea medii de invatare atractive si eficiente.

Integrarea in educatie: Simuldrile sunt integrate din ce in ce mai mult in mediile educationale
formale si informale din Germania, cuprinzénd invatamaéantul primar, secundar si superior, precum si
formarea profesionald si dezvoltarea profesionald. Educatorii folosesc simularile pentru a completa
instruirea traditionald, pentru a oferi experiente practice de invéatare si pentru a simula scenarii din
lumea reald relevante pentru interesele academice si profesionale ale elevilor.

Proiecte colaborative si parteneriate: Proiectele de colaborare si parteneriatele intre mediul
universitar, industrie si guvernare stimuleaza inovarea si cele mai bune practici in invatarea bazata
pe simulare. Aceste colaboréri faciliteazd coproiectarea, dezvoltarea si punerea in aplicare a
simuldrilor care rdspund unor nevoi educationale specifice, se aliniazd standardelor curriculare si
promoveaza invatarea interdisciplinara.

Formarea si dezvoltarea profesionala a cadrelor didactice: Programele de formare si
initiativele de dezvoltare profesionald oferd educatorilor cunostintele, competentele si resursele
necesare pentru a integra eficient simulérile in practicile lor didactice. Profesorii invatd cum sa
selecteze, s& adapteze si sd puna In aplicare simuldri pentru a sprijini diversi cursanti, pentru a
structura experientele de invatare si pentru a evalua progresul elevilor.

Laboratoare virtuale si facilitati de formare: Germania este cunoscuta pentru laboratoarele sale
virtuale avansate si facilitatile de formare, in special in domenii precum ingineria, medicina si
productia. Aceste facilitéti oferad studentilor si profesionistilor experiente practice in medii simulate,
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permitandu-le sa exerseze abilitati, sa efectueze experimente si s rezolve probleme intr-un cadru
sigur si controlat.

Medii de lucru simulate: Simuladrile sunt, de asemenea, utilizate pentru a recrea medii de lucru din
lumea reald, permiténd cursantilor sd dezvolte abilititi si competente specifice unui loc de munca.
De exemplu, in cadrul programelor de formare profesionald, simulérile reproduc scenarii de la locul
de munca pentru a pregéti cursantii pentru viitoarele lor cariere. In plus, intreprinderile utilizeaz
simulérile pentru formarea si dezvoltarea profesionala a angajatilor.

Jocuri serioase si simulari gamificate: Germania are o industrie In crestere a jocurilor care
dezvolta simuldri gamificate in scopuri educationale. Aceste simuldri combina elemente de jocuri cu
continut educational pentru a implica cursantii si a spori retentia. Acestea sunt utilizate atat in
contexte formale, cat si informale de invatare pentru a preda concepte complexe, a incuraja gandirea
critica si a promova colaborarea.

Evaluari bazate pe simulare: Evaludrile bazate pe simulare sunt din ce in ce mai utilizate in
contexte educationale si profesionale pentru a evalua competentele si abilitatile cursantilor. Aceste
evaludri implicd adesea scenarii interactive sau simuldri care solicitd cursantilor sa isi aplice
cunostintele si abilitatile de rezolvare a problemelor in contexte realiste. Germania a explorat
utilizarea evaludrilor bazate pe simulare in domenii precum educatia medicala si formarea fortei de
munca.

1.5.5 Exemple de simulari in scopul invatarii in

Laboratoare virtuale in invatamantul STEM: Multe universititi din Germania oferd laboratoare
virtuale pentru studentii din domeniile stiintd, tehnologie, inginerie si matematica (STEM). Aceste
laboratoare virtuale permit studentilor sa efectueze experimente si simuldri online, reproducand
medii de laborator din lumea reald. De exemplu, studentii pot efectua experimente de chimie, pot
simula circuite electronice sau pot explora fenomene fizice prin simulari virtuale. Sursa: Laboratorul
virtual si practicarea-sistemului-in-simulare-in- mediul-laboratorului-virtual

Simulatoare medicale pentru formarea in domeniul sanatatii: Scolile de medicina si institutiile
medicale germane utilizeazd simulatoare medicale avansate pentru formarea profesionistilor din
domeniul sdnatatii. Aceste simulatoare reproduc scenarii clinice, interactiuni cu pacientii si proceduri
medicale, permiténd studentilor s& exerseze abilitati de diagnosticare, tehnici chirurgicale si ingrijirea
pacientilor intr-un mediu realist si sigur. Exemplele includ simulatoare chirurgicale, manechine pentru
pacienti si simulari de realitate virtuald pentru formarea medicalda. Sursa: best.charite.de si
landstuhl.tricare

Formare bazata pe simulare in aviatie: Germania gazduieste mai multe centre de formare in
domeniul aviatiei care utilizeazd simulatoare de zbor pentru formarea pilotilor si intretinerea
aeronavelor. Simulatoarele de zbor ofera experiente de zbor realiste, permitand pilotilor sa exerseze
pilotarea diferitelor modele de aeronave, navigarea in diferite conditii meteorologice si gestionarea
situatiilor de urgentd. De asemenea, tehnicienii de intretinere a aeronavelor utilizeaza simulatoarele
pentru a invita procedurile de depanare si reparare a sistemelor aeronavelor. Sursa: lufthansa-
aviation-training.com si airbus.com

Simulari de afaceri pentru educatia in management: Universitatile si scolile de afaceri germane
includ simulari de afaceri in programele de educatie in management. Aceste simulari simuleazd medii
de afaceri, permitand studentilor sa ia decizii strategice, sa gestioneze resurse si sd analizeze dinamica
pietei in medii competitive. Studentii dob&ndesc experientd practicd in planificarea afacerilor,
marketing, finante si managementul operatiunilor prin exercitii interactive de simulare. . Surse Kiel
uni-kiel.
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Simulari Industry 4.0 pentru formarea inginerilor: Avand in vedere accentul pus de Germania
pe Industria 4.0 si pe tehnologiile avansate de fabricatie, scolile de inginerie si centrele de formare
utilizeaza simuldri pentru a instrui studentii cu privire la procesele si tehnologiile digitale de fabricatie.
Aceste simulédri acopera subiecte precum proiectarea asistatd de calculator (CAD), productia asistata
de calculator (CAM), robotica, automatizarea si productia aditivd (imprimare 3D). Studentii invata
cum sa proiecteze, sd simuleze si sa optimizeze sistemele de fabricatie utilizdnd instrumente si
simulari digitale. . Surse: tu-berlin.de si Heidelberg srh-university.de topsim.

Simulari de raspuns in caz de urgenta pentru pregatirea in caz de dezastre: Agentiile
germane de interventie in caz de urgentad si organizatiile de gestionare a dezastrelor efectueaza
simuldri pentru a instrui primii respondenti si personalul de urgentd In vederea pregatirii si
interventiei in caz de dezastre. Aceste simuldri prezintd diverse scenarii de dezastre, cum ar fi
cutremure, inundatii si atacuri teroriste, permitdnd intervenientilor sd exerseze coordonarea,
comunicarea si competentele decizionale in situatii de crizd simulate. Exemplu Bremen:
emergency.copernicus.

Platforme simulate de tranzactionare pentru educatia financiara: Programele de educatie
financiard din Germania incorporeaza adesea platforme de tranzactionare simulate pentru a-i invéta
pe studenti despre pietele financiare, strategiile de investitii si gestionarea portofoliului. Aceste
platforme simuleaza pietele bursiere, permitand elevilor séa cumpere si sd vanda actiuni, obligatiuni si
alte instrumente financiare utilizadnd fonduri virtuale. Studentii invatd despre principiile de investitii,
gestionarea riscurilor si luarea deciziilor financiare prin simuldri practice de tranzactionare. Surse:
goethe-business-school si livex.
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1.6 TARA: ROMANIA

Combinarea invatéarii bazate pe jocuri, simuléri si storytelling digital in scopuri educationale oferd o
abordare multifatetatd a experientelor de invétare captivante si eficiente

1.6.1 invatarea bazata pe jocuri (GBL)

Invatarea bazati pe jocuri este din ce in ce mai recunoscutd in Romania ca o metoda eficients de
implicare a elevilor si de imbunatétire a rezultatelor invétarii. Institutiile de invatdmant si tehnologia
educationald - companiile EdTech dezvoltd jocuri adaptate la programa scolard si la standardele
educationale din Romania. Aceste jocuri acoperd diverse materii si grupe de vérstd, oferind
experiente de Invétare interactive si imersive. Este un domeniu promitédtor in Romania, cu cercetare
si implementare in crestere la diferite niveluri educationale

1.6.1.1 Prezentare generala a GBL in Romania

Dezvoltarea de jocuri educationale: Existd un interes tot mai mare pentru dezvoltarea de jocuri
educationale adaptate curriculumului si standardelor educationale din Romania. Aceste jocuri
acopera diverse materii, de la matematica si stiinte la limbi straine si istorie. De exemplu, un joc ar
putea simula evenimente istorice, cerand jucatorilor sd ia decizii si sd asiste la consecinte,
imbunatétind astfel intelegerea istoriei

Platforme de invatare gamificate: Platformele online si sistemele de gestionare a invatarii (LMS)
incorporeazd elemente de gamificare pentru a face invatarea mai interactivd si mai plécutd. De
exemplu, punctele, insignele, clasamentele si urmarirea progresului sunt integrate in cursurile online
pentru a motiva studentii s& parcurgd materialul

Aplicatii de realitate virtuala (VR) si realitate augmentata (AR): Desi incd emergente,
tehnologiile VR si AR sunt din ce in ce mai utilizate in mediile educationale din Roménia. Aceste
tehnologii imersive oferd oportunitati unice pentru invatarea experientiald. De exemplu, elevii pot
explora medii virtuale pentru a intelege concepte complexe sau contexte istorice

Jocuri pentru dezvoltarea competentelor: Jocurile, concepute special pentru dezvoltarea
competentelor mai degraba decat pentru divertisment pur, sunt utilizate in programele de formare
profesionald si dezvoltare profesionald. Aceste jocuri simuleaza scenarii din lumea reald si permit
cursantilor s& isi exerseze si sa isi perfectioneze abilitatile intr-un mediu fara riscuri
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Cercetare si initiative academice: Universitatile si institutiile de cercetare din Romaénia efectueaza
studii privind eficienta abordérilor de invatare bazate pe jocuri. Aceste initiative urméresc sé evalueze
impactul jocurilor asupra implicarii studentilor, a pastrarii cunostintelor si a performantei academice
la diferite materii si grupe de varsta

1.6.1.2 Viitorul GBL in Romania

Cu cercetare continud, accesibilitate sporitd a tehnologiei si eforturi dedicate pentru a aborda
provocarile existente, GBL are potentialul de a deveni un instrument educational mai proeminent si
mai eficient in Romania. Acesta poate juca un rol semnificativ in a face invatarea mai atractivd, mai
personalizata si, in cele din urmé, mai de succes pentru elevi

1.6.1.3 Exemple de

Aplicatii educationale: Mai multi dezvoltatori roméani au creat aplicatii educationale pentru diverse
materii, pentru diferite grupe de varsta. Aceste aplicatii pot fi folosite ca instrumente suplimentare de
invatare sau pentru practicd independentd

Concursul national "Olimpiada de Logica, Jocuri Matematice si Gandire Critica" (Logic
Olympiad, Math Games, and Critical Thinking): Aceastd competitie nationald incorporeaza
elemente bazate pe jocuri pentru a face invatarea logicii si a matematicii mai atractivd pentru elevi

Initiative universitare de gamificare: Unele universititi din Roménia exploreaza gamificarea, o
subcategorie a GBL, prin incorporarea unor elemente de tip joc, cum ar fi puncte, insigne si
clasamente, in platformele lor de Invétare pentru a creste motivatia si implicarea studentilor

1.6.4 Simulari

Simularile sunt utilizate pe scard largd in Romania in scopuri educationale si de formare in diverse
domenii, inclusiv educatia STEM, asistenta medicald, formarea profesionald si rdspunsul la situatii de
urgentd. Aceste simuldri oferd experiente practice de invétare intr-un mediu sigur si controlat.

1.6.4.1 Prezentare generala a simularilor in Roméania

Simulari educationale: Institutiile de invatdmant din Roméania adopta din ce in ce mai mult abordari
de invatare bazate pe simuldri pentru a Imbuné&tati metodele traditionale de predare. Simularile sunt
utilizate in diverse materii, inclusiv stiinte, matematicd, inginerie si educatie medicald. De exemplu,
simulérile de fizicd permit studentilor sa efectueze experimente virtuale si sa observe fenomene din
lumea reald intr-un mediu controlat

Laboratoare virtuale: Laboratoarele virtuale ofera studentilor experientd practica in efectuarea de
experimente fard a avea nevoie de echipamente fizice de laborator. Aceste simulari sunt deosebit de
utile in discipline precum chimia, biologia si ingineria, unde accesul la instalatiile de laborator poate
fi limitat. Elevii pot interactiona cu echipamentele virtuale, pot manipula variabilele si pot observa
rezultatele, aprofundandu-si astfel intelegerea conceptelor stiintifice

Simulari medicale: Profesionistii din domeniul s&nétéatii din Roménia beneficiazé de instruire bazata
pe simulare pentru proceduri medicale, ingrijirea pacientilor si abilitati de diagnosticare. Scenariile
simulate permit studentilor la medicind, asistentelor medicale si medicilor s& exerseze abilitétile
clinice intr-un mediu sigur si controlat inainte de a lucra cu pacienti reali. Manechinele medicale de
inalta fidelitate, simulatoarele de realitate virtuala si simuldrile computerizate sunt frecvent utilizate
pentru formarea medicala

Simulari industriale: Industriile din Romania, inclusiv industria prelucrédtoare, auto si aerospatiala,
utilizeaza simuléri pentru proiectarea produselor, optimizarea proceselor si in scopuri de instruire.
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Software-ul de simulare permite inginerilor si tehnicienilor s& modeleze sisteme complexe, sa
analizeze performantele si sad identifice potentialele Imbunétatiri. De exemplu, companiile din
industria auto utilizeaza simuldrile pentru a testa modelele de vehicule din punct de vedere al
siguranteli, eficientei si durabilitdtii Inainte de productie

Pregatirea pentru interventii de urgenta: Simuldrile sunt utilizate pentru instruirea echipelor de
interventie in caz de urgentd, inclusiv a pompierilor, paramedicilor si personalului de aplicare a legii.
Aceste simuléri reproduc diverse scenarii de crizd, cum ar fi dezastre naturale, atacuri teroriste si
urgente medicale, pentru a-i pregiti pe respondenti pentru situatii reale. Simularile de realitate
virtuald si exercitiile pe masa sunt utilizate pentru a evalua si imbunatéti abilitatile de luare a deciziilor
in medii cu presiune ridicata

1.6.4.2 Viitorul simularilor in Romania

Cu investitii continue in infrastructura tehnologica si In dezvoltarea simularii, simulérile au potentialul
de a deveni un instrument de invatare mai important in Roméania. Sunt necesare mai multe cercetari
cu privire la eficienta simuldrilor in contextele educationale din Roménia pentru a informa cele mai
bune practici. Prin adoptarea simularilor si depésirea provocarilor, Roméania poate valorifica aceasta
tehnologie pentru a oferi experiente de formare eficiente si atractive in diverse sectoare

1.6.4.3 Exemple de simulari in

Laboratoare virtuale: Mai multe universitati si institutii de invatdmént din Roméania ofera
laboratoare virtuale in diferite discipline stiintifice

Centre de simulare medicala: Unele spitale si universitdti din Roménia au Infiintat centre de
simulare medicala cu tehnologie avansatd de simulare

Programe de formare VR: Companiile din diverse sectoare adoptd programe de formare bazate pe
VR pentru a-si perfectiona si instrui forta de munca prin simuléri

1.6.5 Storytelling digital

Storytelling-ul digital sunt utilizate in Roménia pentru a imbunététi experientele de invatare, a
promova patrimoniul cultural si a stimula creativitatea in randul elevilor. Educatorii si institutiile
culturale utilizeaza platforme digitale de povestire pentru a impartasi relatari, a documenta istoria si
a atrage publicul

1.6.5.1 Prezentare generala a Digital Storytelling in Roméania

Conservarea si patrimoniul cultural: Povestile digitale sunt utilizate pentru a péstra si promova
patrimoniul cultural si traditiile bogate ale Roméniei. Muzeele, institutiile culturale si siturile de
patrimoniu utilizeaza platformele digitale pentru a Impartdsi povesti despre evenimente istorice,
traditii populare si artefacte culturale. De exemplu, expozitiile digitale interactive permit vizitatorilor
sé exploreze virtual situri arheologice sau repere istorice

Educatie si invatare: Storytelling-ul digital sunt integrate in contexte educationale pentru a
imbunatéti experientele de invatare si pentru a stimula creativitatea In randul elevilor. Profesorii si
educatorii creeaza proiecte multimedia de storytelling care le permit elevilor sa cerceteze, sa scrie si
sa produca propriile lor povesti digitale. Aceste proiecte Incurajeaza géndirea criticd, colaborarea si
competentele de alfabetizare digitald. Elevii pot crea storytelling digital pe teme care variaza de la
literatura si istorie la stiinta si probleme sociale

Implicarea comunitatii si schimbarea sociala: Povestile digitale reprezintd un instrument
puternic pentru implicarea comunitétii si promovarea sociala in Romania. Organizatiile comunitare,
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ONG-urile si miscarile de baza utilizeaza mediile digitale pentru a Impartasi povesti personale, pentru
a sensibiliza cu privire la problemele sociale si pentru a milita pentru schimbare. Campaniile de
storytelling digital abordeaza subiecte precum conservarea mediului, drepturile omului, egalitatea de
gen si justitia sociala

Promovarea turismului: Industria turismului din Romaénia utilizeaza storytelling-ul digital pentru a
atrage vizitatori si a prezenta peisajele naturale, atractiile culturale si destinatiile turistice ale tarii.
Agentiile de turism creeazd continut multimedia, inclusiv videoclipuri, bloguri si harti interactive,
pentru a evidentia experiente unice si pentru a Incuraja calatorii s exploreze diferite regiuni ale
Romaniei. Platformele de storytelling digital oferd tururi virtuale, ghiduri de calatorie si recomandari
personalizate pentru a Imbunatati experienta vizitatorilor

Productia de film si media: Storytelling-ul digital au transformat peisajul cinematografic si media
din Romania, permitand regizorilor, animatorilor si creatorilor de continut sa producad naratiuni
inovatoare si captivante. Tehnologiile digitale permit crearea de documentare interactive,
scurtmetraje de animatie, seriale web si experiente de realitate virtuald. Cineastii roméani se folosesc
de platformele digitale pentru a-si distribui lucrarile cétre publicul national si international

1.6.5.2 Viitorul Digital Storytelling in Roménia

Odata cu cresterea accesului la tehnologie si a gradului de constientizare a beneficiilor acesteia, DS
este pe cale sd devind un instrument utilizat pe scard mai largd in Roméania. Acesta are potentialul de
a revolutiona modul in care povestile sunt spuse si trdite, Incurajand creativitatea, implicarea si
invatarea in diferite sectoare

1.6.5.3 Exemple de Digital Storytelling in Roméania

Proiect: "Legendele digitale ale Clujului” (The Digital Legends of Cluj): Biblioteca Centrala
Cluj-Napoca a lansat acest proiect pentru a pastra si impartasi legendele locale. Au colaborat cu artisti
locali pentru a crea scurte povesti animate bazate pe aceste legende, facdndu-le accesibile unui public
mai larg si implicand o generatie mai tanédra

Proiect: "povestile sustenabilitatii" (Sustainability Stories): Un ONG ecologist a creat o serie
de proiecte DS care evidentiaza practicile durabile din satele roméanesti. Acestea utilizeaza interviuri
video cu fermieri si artizani locali care pun in aplicare solutii durabile, cu scopul de a-i inspira si pe
altii si de a promova constientizarea ecologica
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Capitolul 2: GAMIFICAREA INVATARII

Autor:
FA Magdeburg & SBH Nordost GmbH

Acest capitol abordeazd gamificarea in contextul educational, oferind indicii cu privire la modul in
care gamificarea invatarii poate fi pusa in practica. Sunt discutate metodologiile si abordérile invatarii
bazate pe jocuri, precum si principiile si mecanismele invéatarii bazate pe jocuri.

Dintr-un punct de vedere mai practic, sunt oferite indicii cu privire la modul in care profesorii isi pot
concepe propriile jocuri in scopuri specifice de invatare si cateva exemple de surse de jocuri online
existente care pot fi utilizate, in special in domeniul VET.

2.1 PUNEREA IN PRACTICA A GAMIFICARII INVATARII

In ultimii ani, gamificarea a apérut ca un instrument puternic pentru imbunétatirea experientelor de
invatare in diverse domenii. Prin integrarea elementelor de joc in contexte educationale, educatorii
pot implica In mod eficient cursantii, pot promova participarea activa si pot incuraja o intelegere mai
profunda a materiei.

2.1.1 iIntelegerea conceptului

Gamificarea presupune integrarea principiilor si mecanicilor de proiectare a jocurilor in medii care
nu sunt jocuri pentru a motiva participarea, a stimula implicarea si a facilita invatarea. Ea valorifica
inclinatia umana inndscutd spre joc si competitie pentru a face invatarea mai placutd si mai eficienta.

Elementele cheie ale gamificérii includ puncte, insigne, clasamente, provocari, recompense si sisteme
de progresie, toate acestea avand rolul de a stimula comportamentele si actiunile dorite.

2.1.2 Beneficiile Gamificarii in invatare
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Adoptarea gamificarii in educatie oferd numeroase beneficii atat pentru educatori, cat si pentru
cursanti. In primul rand, creste motivatia cursantilor prin furnizarea de obiective clare, feedback
instantaneu si un sentiment de realizare. In al doilea rand, promoveazi invitarea activa si abilitatile
de rezolvare a problemelor, deoarece cursantii interactioneaza cu continutul intr-un mediu dinamic
si imersiv. In al treilea rand, aceasta imbunatéteste retentia cunostintelor prin practici repetat si
consolidare. in cele din urma, gamificarea favorizeazé colaborarea si interactiunea sociald intre
cursanti, ducand la o experientd de invatare mai atractiva si mai incluziva.

2.1.3 Aplicatii practice ale gamificarii

Existd diverse modalitdti de a incorpora gamificarea in activitdtile de invatare in diferite contexte
educationale.

De exemplu, intr-o salé de claséd, educatorii pot utiliza chestionare, simulari interactive si exercitii de
joc de rol pentru a consolida conceptele si a evalua rezultatele invatarii.

In cursurile online, gamificarea poate fi implementatd prin urmairirea progresului, recompense
virtuale si provocari de colaborare pentru a mentine cursantii implicati si motivati.

2.1.4 Punerea in aplicare a gamificarii

Implementarea cu succes a gamificarii necesita o planificare atentd si luarea in considerare a nevoilor
si preferintelor cursantilor. lata cateva strategii-cheie pentru integrarea gamificéarii in invatare.

Definirea clari a obiectivelor de invitare: Inainte de a incorpora gamificarea in activitatile de
invatare, educatorii trebuie sa isi defineascé clar obiectivele. Ce cunostinte sau competente specifice
doresc sé dobandeasca cursantii? Prin alinierea mecanicii jocului la obiectivele de invatare, educatorii
se pot asigura cd gamificarea imbunéatéteste experienta educationald, in loc sa o diminueze.

Selectarea elementelor de joc adecvate: Nu toate elementele de joc sunt potrivite pentru orice
scenariu de invatare. Educatorii ar trebui sa aleagé cu atentie elementele care se aliniaza cu subiectul,
preferintele publicului tintd si rezultatele dorite ale invéatarii. De exemplu, o aplicatie de invatare a
limbilor strdine ar putea utiliza insigne pentru a recompensa utilizatorii pentru stdpéanirea unui
vocabular nou, in timp ce un joc de matematica ar putea incorpora niveluri pentru a provoca elevii la
diferite niveluri de calificare.

Promovarea colaborarii si a competitiei: Gamificarea poate incuraja colaborarea intre cursanti
prin incorporarea unor caracteristici sociale, cum ar fi jocurile multiplayer, provocérile in echipd sau
activitatile de rezolvare a problemelor in colaborare. In plus, competitia prietenoasa prin intermediul
clasamentelor sau al sistemelor bazate pe puncte poate motiva cursantii sd depuna eforturi pentru a
se Imbunatati si a-si atinge obiectivele.

Oferirea feedback semnificativ: Feedback-ul oportun si constructiv este esential pentru a ghida
progresul cursantilor si pentru a consolida comportamentele dorite. Mecanismele de joc precum
feedback-ul instantaneu, urmadrirea progresului si analiza performantei ii pot ajuta pe cursanti sa isi
inteleaga punctele forte si domeniile In care trebuie s& se imbunétateasca, incurajandu-i sa persiste
in eforturile lor de invatare.

Echilibrul intre provocare si realizare: O gamificare eficientd stabileste un echilibru intre
provocare sirealizare pentru a mentine cursantii implicati si motivati. Sarcinile ar trebui sé fie suficient
de provocatoare pentru a promova invatarea si dezvoltarea competentelor, dar nu atat de dificile
incat sd frustreze sau sd descurajeze cursantii. Progresia incrementald, nivelurile de dificultate
ajustabile si cdile de invatare personalizate pot contribui la mentinerea acestui echilibru.

Incorporarea naratiunii si povestirii: Jocurile de noroc bazate pe naratiune ii pot cufunda pe
cursanti in scenarii captivante, ficdnd invdtarea mai convingdtoare si mai memorabild. Prin
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integrarea elementelor de povestire in jocurile educationale, educatorii pot contextualiza continutul
invatdrii, pot stimula curiozitatea si pot evoca raspunsuri emotionale, sporind implicarea si retentia
generald.

2.1.5 Concluzii privind etapele aplicarii gamificarii

In concluzie, gamificarea are un potential imens de transformare a experientei de invatare, ficand-o
mai interactivd, mai atractivd si mai eficientd. Prin valorificarea principiilor si mecanicilor de
proiectare a jocurilor, educatorii pot crea medii de invétare dinamice si imersive care sa rdspunda
nevoilor diverse ale cursantilor. Cu toate acestea, implementarea cu succes necesitd planificare
atentd, proiectare strategicd si evaluare continud pentru a asigura rezultate semnificative. Prin
punerea in practicd a principiilor gamificarii, educatorii pot debloca noi posibilitdti de imbunatétire a
invatdrii si de Incurajare a dragostei de invétare pe tot parcursul vietii.

2.2 METODOLOGII SI ABORDARI BAZATE PE JOCURI

Invitarea bazaté pe jocuri cuprinde diverse metodologii si abordéri menite sa utilizeze jocurile pentru
a facilita invétarea si a atinge obiectivele educationale.

[atd cateva metodologii proeminente, impreund cu referinte care le sustin eficienta:

Gamificare: Implicd Incorporarea elementelor de joc, cum ar fi puncte, insigne, clasamente si
recompense, in contexte non-joc pentru a creste implicarea si motivatia. Adesea, utilizeazd mecanici
asemdanatoare jocurilor pentru a incuraja comportamentele dorite si pentru a conduce la rezultatele
invatarii.

Jocuri: Acestea sunt jocuri concepute cu un scop principal, altul decét divertismentul, cum ar fi
educatia, formarea sau schimbarea comportamentului. Acestea simuleazé contexte si provocéri din
lumea reald, permitadnd cursantilor sd exerseze abilitéti, sa rezolve probleme si sd ia decizii intr-un
mediu sigur si atractiv.

Exemplu: Seria "Dragon Box School", care utilizeazé puzzle-uri captivante pentru a preda concepte
matematice.

invitarea bazati pe simulare: Implica crearea de reprezentéri realiste ale proceselor, sistemelor
sau mediilor cu care cursantii pot interactiona si explora. Simulérile pot varia de la medii virtuale la
modele fizice si oferd oportunitati de invatare experientiald care imita situatiile din lumea reala.

Elevii isi asuma roluri specifice in cadrul unui scenariu simulat, ceea ce le permite si experimenteze
situatii din lumea reald intr-un mediu sigur si controlat. Acest lucru poate fi deosebit de util pentru
exersarea abilitatilor de luare a deciziilor, de rezolvare a problemelor si de gandire critica.

Exemplu: Un joc de simulare medicald in care studentii diagnosticheaza si trateaza pacienti virtuali.

Invitarea imersiva: Implici crearea unor experiente profund captivante si interactive, care implica
pe deplin simturile si atentia cursantului. Realitatea virtuald (VR), realitatea augmentata (AR) si
tehnologiile realitatii mixte (MR) sunt adesea utilizate pentru a imersa cursantii iIn medii sau scenarii
simulate.

Jocuri de invatare colaborativa: Acestea implicd experiente multiplayer in care cursantii lucreaza
impreund pentru a atinge obiective comune, a rezolva probleme sau a finaliza sarcini. Aceste jocuri
promoveazd munca in echipd, comunicarea si cooperarea intre participanti.

Jocuri educationale (Edutainment): Aceste jocuri disponibile in comert pot fi reutilizate in scopuri
educationale de cétre educatori. Ele pot fi o modalitate buna de a completa instruirea traditionald si
de a face invétarea mai distractiva.
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Exemplu: Minecraft Education Edition, care permite elevilor s& construiasca si sd exploreze lumi
virtuale in timp ce Invaté despre istorie, stiintd si tehnologie.

Naratiuni ramificate: Elevii progreseaza intr-o poveste care se adapteaza in functie de alegerile si
actiunile lor. Acest format incurajeazé gandirea critica si le permite elevilor sa exploreze
consecintele deciziilor lor.

Exemplu: Aplicatii de invétare a limbilor strdine care utilizeaza naratiuni ramificate pentru a crea
povesti interactive pentru exersarea vocabularului si a gramaticii.

Jocuri de rol (RPG): Cursantii isi asuma personaje intr-o lume fictiva si colaboreaza pentru atingerea
obiectivelor. Aceasta abordare poate fi benefica pentru dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipa, de
comunicare si de rezolvare a problemelor.

Exemplu: RPG-urile de masa precum Dungeons & Dragons pot fi adaptate pentru a preda evenimente
istorice, literatura sau concepte stiintifice.

De asemenea, evidentiem urmatoarele abordéri:
Motivatia intrinseca vs. Motivatia extrinseca

o Intrinsec: invatarea este determinatd de placerea jocului in sine si de dorinta de a stdpéni
provocarile acestuia. (https://www.game-learn.com/en/)

o Extrinsecd: motivatia provine din recompense externe precum puncte, insigne sau clasamente.
(https://www.prodigygame.com/main-en/blog/game-based-learning/

invitarea bazati pe naratiune: Incorporarea obiectivelor de invitare intr-o poveste captivanta
favorizeaza un angajament mai profund fatd de material. (https://www.game-learn.com/en/)

2.3 PRINCIPIILE SI MECANISMELE INVATARII BAZATE PE JOCURI
2.3.1 Principiile invatarii bazate pe jocuri

Invatarea bazatd pe jocuri (GBL) valorificd aspectele motivationale ale jocurilor pentru a crea
experiente de Invétare atractive si eficiente. [atd cateva principii cheie din spatele GBL de succes,
conform:

Interactivitate: Cursantii participa activ, fac alegeri si primesc feedback imediat in cadrul mediului
de joc.

Imersivitate: Jocurile bine concepute creeazd o lume captivantd care ii atrage pe cursanti si
stimuleaza concentrarea atentiei.

Rezolvarea adaptiva a problemelor: Jocurile pot ajusta nivelurile de dificultate si provocérile in
functie de performanta cursantului, promovénd un sentiment de maiestrie si progres.

Feedback: Un GBL eficient ofera feedback clar si in timp util care ii ajutd pe cursanti sa isi inteleaga
greselile si sa isi imbunatédteasca performanta.

Libertatea de explorare: Cursantii sunt incurajati sd experimenteze si sd exploreze in limitele
jocului, Incurajand curiozitatea si o intelegere mai profunda.

2.3.2 Mecanisme de invatare prin joc

Aceste principii sunt realizate prin diverse mecanisme care stimuleazd motivatia si implicarea
cursantilor. Cateva exemple includ:

Puncte si scoruri: Céstigarea de puncte, insigne sau urcarea in clasamente oferd un sentiment de
implinire si motiveaza cursantii sa progreseze.
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Provocari si niveluri: Jocurile prezintd adesea provocari progresiv mai dificile, incurajand cursantii
sa isi dezvolte abilitatile si cunostintele.

Recompense si imbunatatiri: Recompensele, cum ar fi obiectele virtuale sau power-up-urile, pot
stimula comportamentele dorite si pot mentine implicarea cursantilor.

Alegeri si consecinte: Jocurile permit cursantilor sd ia decizii care influenteaza naratiunea si
progresul lor, incurajand géandirea critica.

Colaborare si competitie: Lucrul impreund sau in competitie cu altii poate spori motivatia,
invétarea sociala si abilitatile de rezolvare a problemelor.

Clasamente si competitie: Competitia sdnatoasd cu colegii poate motiva cursantii sd se
imbunatédteasca si sd depuna eforturi pentru atingerea unor obiective mai inalte.

Naratiune si storytelling: O poveste captivantd sau un arc narativ ii mentine pe cursanti investiti
in joc si in procesul de invatare.

Provocare si maiestrie: Jocurile oferd cursantilor un sentiment de provocare care este atat
stimulativ, cat si realizabil, promovand dorinta de a stdpani.

Prin incorporarea acestor mecanisme cu atentie, GBL poate transforma continutul de invétare uscat
intr-o experientd interactiva si satisfacatoare.

Aceste principii si mecanisme sunt interconectate. De exemplu, un feedback eficient poate spori
sentimentul de imersiune, in timp ce o naratiune bine conceputa poate oferi un context pentru
provocari si poate promova maiestria.

2.4 INVATAREA BAZATA PE JOCURI: ORIENTAREA CATRE PRACTICA PRIN IMPLICARE

Invatarea bazatd pe jocuri (GBL) a devenit un instrument puternic pentru educatori, transforméand
teoria seacd In experiente captivante care conduc elevii spre practica. Acest lucru se realizeaza prin
incorporarea unor elemente si componente ale jocurilor care stimuleaza motivatia, competitia si
sentimentul de realizare.

[ata o defalcare a aspectelor cheie care alimenteaza implicarea in GBL:

2.4.1 Elemente de joc

Puncte, insigne si clasamente: Acordarea de puncte pentru finalizarea sarcinilor, de insigne pentru
atingerea unor etape importante si prezentarea progresului pe clasamente creeazd un sentiment de
realizare si de concurentd prietenoasd, motivand elevii sé@ depuna eforturi pentru a se imbunétati.

Provocari si cautari: Prezentarea elevilor cu provocari si misiuni bine definite in cadrul naratiunii
jocului insufld un sentiment de scop si de realizare. Depésirea provocarilor mentine elevii implicati si
consolideaza stapanirea conceptelor invatate.

Povestire si imersiune: Introducerea unei naratiuni captivante in joc creeazd un sentiment de
imersiune, transportand elevii intr-o lume in care isi pot aplica in mod activ cunostintele si abilitatile.
Acest lucru favorizeaza un angajament mai profund fata de continutul invatarii.

Feedback si recompense: Oferirea de feedback imediat si constructiv pe parcursul jocului permite
elevilor s&d invete din greseli si sd isi ajusteze strategiile. Asocierea feedback-ului cu recompense
relevante, cum ar fi deblocarea de noi niveluri sau abilitati, consolideazd comportamentele pozitive
de invéatare.
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Alegerea si controlul: imputernicirea elevilor de a face alegeri in cadrul mediului de joc favorizeaza
un sentiment de agentie si de proprietate asupra célatoriei lor de invatare. Aceasta poate implica
selectarea cdilor de invéatare, personalizarea avatarelor sau influentarea naratiunii jocului.

2.4.2 Componente ale jocurilor

Stabilirea obiectivelor si progresia: Obiectivele de invatare clar definite in cadrul jocului ofera o
foaie de parcurs pentru elevi, In timp ce o structurd progresivd cu repere realizabile ii mentine
motivati.

Diferentierea si personalizarea: GBL eficient rdspunde diverselor stiluri si ritmuri de invatare prin
oferirea de continut diferentiat sau cdi de invatare personalizate in cadrul jocului.

Colaborare si competitie: Integrarea oportunitétilor de colaborare sau de competitie sanatoasa in
cadrul mediului de joc poate incuraja munca in echipd, comunicarea si abilitdtile de rezolvare a
problemelor.

invitare adaptiva: Platformele GBL avansate pot adapta nivelul de dificultate sau continutul de
invatare in functie de performantele individuale ale elevilor, asigurand o experientd de invatare
personalizata si atractiva.

2.4.3 Consolidarea implicarii prin design eficient

Prin incorporarea atenta a acestor elemente si componente in proiectarea GBL, educatorii pot crea
experiente cu adevdrat captivante care nu numai cd ii motiveaza pe elevi sé invete, dar ii si pregatesc
pentru aplicarea in lumea reald prin practica.

2.5 JOCURI PENTRU EDUCATIE SI FORMARE PROFESIONALA (VET)

Educatia si formarea profesionald (EFP) joaca un rol crucial in pregétirea persoanelor pentru forta de
munca, prin dotarea acestora cu competente si cunostinte practice. In ultimii ani, a existat o
recunoastere crescadnda a potentialului Invatarii bazate pe jocuri In ceea ce priveste cresterea
eficientei programelor VET. Jocurile pot implica cursantii, pot promova participarea activa si pot oferi
un mediu de invatare dinamic care simuleaza situatii din lumea reala.

In continuare, vom explora principiile si cele mai bune practici in proiectarea jocurilor pentru
contexte VET, impreund cu referinte relevante pentru a sprijini o mai bund intelegere a invéatarii
bazate pe jocuri pentru VET.

2.5.1 iIntelegerea nevoilor cursantilor VET

Inainte de a concepe jocuri pentru VET, este esential sa intelegeti nevoile si caracteristicile specifice
ale elevilor tintd. Cursantii VET prefera adesea activitdti de invétare practice, experientiale, care sunt
direct relevante pentru viitoarele lor cariere.

2.5.2 Incorporarea contextelor autentice

Jocurile concepute pentru VET ar trebui sa includa contexte si scenarii autentice care sa reflecte
provocarile si situatiile din lumea reald intalnite la locul de munca. Acest lucru i ajutd pe cursanti sa
isi transfere invatarea mai eficient in aplicatii practice.

2.5.3 Echilibrul intre implicare si obiectivele de invatare

Desi jocurile sunt in mod inerent atractive, este esential sd gasiti un echilibru intre atractivitate si
atingerea obiectivelor de invatare. Jocurile ar trebui sa se alinieze indeaproape cu rezultatele de
invatare dorite ale programului VET.

2.5.4 Furnizarea de feedback si evaluare
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Jocurile pot oferi feedback imediat si oportunitidti de evaluare, permitdnd cursantilor sa isi
monitorizeze progresul si sa identifice domeniile in care trebuie sd se imbunatédteascd. Mecanismele
eficiente de feedback sunt parte integrantd a procesului de invatare.

2.5.5 Valorificarea tehnologiei

Tehnologia joaca un rol semnificativ in proiectarea si furnizarea de experiente de invatare bazate pe
jocuri pentru VET. De la instrumentele de simulare la mediile de realitate virtuald, valorificarea
tehnologiei poate spori autenticitatea si eficienta jocurilor.

2.5.6 Rezumarea principiilor si a celor mai bune practici in proiectarea de jocuri pentru
contexte VET

Proiectarea de jocuri eficiente pentru contextele VET necesita luarea in considerare atenta a nevoilor
cursantilor, a contextelor autentice, a obiectivelor de invétare, a mecanismelor de feedback si a
integrarii tehnologiei. Urmand cele mai bune practici si bazdndu-se pe referinte relevante, educatorii
si designerii instructionali pot crea experiente de invatare bazate pe jocuri atractive si cu impact, care
imbundatatesc competentele si cunostintele profesionale ale cursantilor.

2.5.7 Exemple de jocuri eficiente concepute pentru contexte de educatie si formare
profesionala de lucru simulate

Exemplu: Un joc care simuleazad un mediu de lucru virtual relevant pentru domeniul profesional, cum
ar fi un santier de constructii simulat, o sectie de spital sau un magazin de vanzare cu amanuntul.
Cursantii interactioneaza cu colegi, clienti si echipamente virtuale pentru a indeplini sarcini si a
rezolva probleme intalnite in mod obisnuit in profesia lor.

Obiectiv: Sa ofere cursantilor experientd practicad intr-un mediu sigur si controlat, permitandu-le sa
exerseze abilitati si proceduri Inainte de a intra pe piata muncii.

Jocuri de luare a deciziilor bazate pe scenarii

Exemplu: Un joc cu scenarii realiste si dileme cu care s-ar putea confrunta in rolurile lor
profesionale. Cursantii trebuie sa ia decizii si sd navigheze prin consecintele alegerilor lor,
dezvoltandu-si gandirea critica si abilitétile de rezolvare a problemelor.

Obiectiv: S& promoveze abilitatile de luare a deciziilor si rationamentul etic in contexte
profesionale, pregatind cursantii sa faca fatd provocarilor din lumea reala.

Mini-jocuri de dezvoltare a abilitatilor

Exemplu: O colectie de minijocuri axate pe competente profesionale specifice, cum ar fi tehnicile de
sudurd, procedurile medicale sau interactiunile din cadrul serviciilor pentru clienti. Fiecare
minigame ofera practica si feedback imediat privind performanta.

Obiectiv: Consolidarea dobandirii si stdpanirii abilitatilor prin practica repetitiva intr-un format
gamificat, sporind retentia si competenta.

Jocuri de simulare bazate pe munca in echipa

Exemplu: Un joc colaborativ in care cursantii lucreazd impreuna in echipe pentru a rezolva
probleme complexe sau pentru a finaliza proiecte relevante pentru domeniul lor profesional.
Fiecare membru al echipei isi asuma un rol diferit, incurajand lucrul in echipa si abilitatile de
comunicare.

Obiectiv: Sa simuleze dinamica muncii in echipd din lumea reald si s& promoveze colaborarea intre
cursanti, pregatindu-i pentru medii de lucru colaborative.

2023-1-DE02-KA220-VET-0015273 @




Gamificarea Invatarii, simulari si digital storytelling pentru VET

Realitate virtuala (VR)

Exemplu: Experiente VR imersive care reproduc contexte profesionale, permitand cursantilor s
interactioneze cu echipamente, instrumente si medii intr-un mod extrem de realist. Cursantii pot
exersa sarcini si proceduri cu un sentiment de prezentd si imersiune.

Obiectiv: Oferirea de oportunitati de invatare prin experientad care sa semene indeaproape cu
contextele din lumea reald, imbunatatind dobandirea de competente si constientizarea spatiala.

2.5.8 Exemple de jocuri pentru educatie si formare profesionala care pot fi gasite online

Future at Play este un joc de carti conceput pentru a ajuta elevii sa exploreze diferite optiuni de
educatie profesionald. Jucétorii isi asumd rolul unui tanar si fac alegeri cu privire la educatia si
parcursul lor profesional. Jocul {i ajutd pe elevi sa inteleaga diferitele tipuri de invatdmant profesional
disponibile si competentele pe care le pot dobandi. Puteti gasi informatii despre joc aici: [Joc de
invatare despre invatdmantul profesional]

Jocul de cdrti Future at Play

Website:

https://cphgamelab.dk/en/skraeddersy
ede-laeringsspil/future-at-play/

Wordwall este un site web care oferd o varietate de jocuri educationale, inclusiv unele care sunt
special concepute pentru formarea profesionald. Aceste jocuri ii pot ajuta pe elevi sa invete despre
diferite cariere, sd exerseze abilitétile profesionale si sd se pregateasca pentru interviurile de angajare.
Puteti gasi jocuri de formare profesionald pe Wordwall cdutdnd "formare profesionald" sau
"Invatdmant tehnic". [Wordwall jocuri de formare profesionald]

Worldwall
Website:

Se deschide intr-o fereastrd noud
kursuskomputer.1001tutorial.com

Wordwall ofera o varietate de jocuri de formare profesionald, inclusiv chestionare, jocuri de potrivire
si amestecuri de cuvinte. Aceste jocuri pot fi folosite pentru a ajuta elevii sa invete vocabular nou,
pentru a-si testa cunostintele despre un anumit subiect sau pentru a-si exersa abilitétile ortografice si
gramaticale. https://wordwall.net/en-us/community/vocational-technical-education/games

Existd, de asemenea, multe jocuri educationale disponibile online care pot fi utilizate pentru formarea
profesionald. Aceste jocuri pot acoperi o gama largd de subiecte, de la serviciile pentru clienti la
programarea calculatoarelor. Puteti gdsi aceste jocuri cautand "[jocuri de formare profesionala]"
online:  https://wordwall.net/resource/54092764/kiwis-copy-of-ethenet-coaxial-cable-and-fiber-
standards
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2.6 INSTRUMENTE ELECTRONICE PENTRU INVATAREA BAZATA PE JOCURI (GBL)

Instrumentele electronice pentru invatarea bazata pe jocuri (GBL) sunt aplicatii digitale care
faciliteaza dezvoltarea, furnizarea si gestionarea jocurilor educationale.

Aceste instrumente oferd o serie de caracteristici pentru a sprijini educatorii si elevii pe parcursul
procesului GBL.

[ata cateva instrumente electronice populare pentru invatarea bazata pe jocuri:

Instrumente de dezvoltare a jocurilor: Aceste instrumente permit educatorilor si designerilor
educationali sé isi creeze propriile jocuri educationale fard a necesita cunostinte extinse de
programare. Unele optiuni populare includ:

Twine (https://www.twine.net/): Un instrument open-source pentru crearea de jocuri interactive
de fictiune cu accent pe povestire.

Construct 3 (https://www.construct.net/en): O platforma de dezvoltare a jocurilor drag-and-drop
cu o interfatd vizuala care simplifica crearea jocurilor.

Game Maker Studio 2 (https://gamemaker.io/account): Un motor de joc mai avansat care ofera
o flexibilitate si o putere mai mari pentru crearea de jocuri complexe.

Website:

Se deschide intr-o fereastra noua
kummara.com

Sisteme de gestionare a invatarii (LMS) cu functii de gamificare: Multe platforme LMS
incorporeazd acum functii de gamificare care pot fi utilizate pentru a crea experiente de tip joc in
cadrul mediilor de invéatare traditionale. Aceste caracteristici pot include puncte, insigne, clasamente
si alte mecanisme de motivare a cursantilor si de promovare a implicérii. Unele platforme LMS
populare cu functii de gamificare includ:

Ilias (ilias.de )Managementul continutului de invéatare: ILIAS oferd un depozit centralizat pentru
stocarea si gestionarea diverselor continuturi, inclusiv materiale de invatare, forumuri, camere de
chat, teste, sondaje, clase virtuale si instrumente externe. Aceasta structura flexibild permite
partajarea continutului farad a necesita crearea de cursuri, permitand ILIAS sa functioneze ca o baza
de cunostinte sau un site web. Video: Introducere curs [LIAS

Moodle (https://moodle.org/): O platforma LMS open-source care oferd o varietate de pluginuri si
extensii de gamificare.

Blackboard Learn (https://www.blackboard.com/): O platformd LMS comerciald care oferd
caracteristici de gamificare integrate, cum ar fi puncte, insigne si clasamente.

Cornerstone (https://www.cornerstoneondemand.com/): O platformd LMS comerciald care
permite crearea de experiente de Invatare personalizate de tip joc.

Platforme de jocuri educationale: Existd un numadar tot mai mare de platforme online care
gdzduiesc o varietate de jocuri educationale prefabricate pe o gama largd de subiecte. Aceste
platforme pot fi o resursa valoroasd pentru educatori pentru a gasi jocuri care sd se alinieze cu
programa lor si cu obiectivele de invatare. Unele platforme populare de jocuri educationale includ:
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Kahoot! (https://kahoot.com/): O platforma pentru crearea si redarea de jocuri bazate pe teste care
pot fi utilizate pentru revizuire, evaluare sau competitie amicala.

Wordwall (https://wordwall.net/): O platforma pentru crearea unei varietati de jocuri de cuvinte
interactive, cum ar fi cuvinte incrucisate, cdutari de cuvinte si jocuri de potrivire.

Quizlet (JURL invalid eliminat]): O platforma pentru crearea si redarea de flashcards si alte jocuri de
studiu.

Prin utilizarea acestor instrumente electronice, educatorii pot crea experiente de invatare bazate pe
jocuri atractive si eficiente care pot transforma modul in care invata elevii.

Acestea sunt doar céteva dintre numeroasele instrumente electronice disponibile pentru invatarea
bazata pe jocuri. Cel mai bun instrument pentru dumneavoastrd va depinde de nevoile si obiectivele
dumneavoastra specifice.

Luati in considerare urmaétorii factori atunci cand alegeti un e-tool pentru GBL:
Usurinta utilizarii: Cat de usor este sd invatati si sé utilizati instrumentul?

Caracteristici: Instrumentul oferd caracteristicile de care aveti nevoie pentru a crea tipul de joc
dorit?

Cost: instrumentul este gratuit sau are o taxd de abonament?
Platforma: Este instrumentul compatibil cu dispozitivele pe care le vor utiliza elevii?

Luand in considerare cu atentie acesti factori, puteti alege un instrument electronic care va va ajuta
sa creati experiente de Invétare bazate pe jocuri eficiente si captivante pentru elevii dumneavoastra.

2.7MANAGEMENTUL INVATARII BAZATE PE JOCURI (GBL)

2.7.1 Selectie si integrare

Selectati cu atentie jocurile: Nu toate jocurile sunt create la fel. Luati in considerare obiectivele
de invéatare, publicul tinta si alinierea la standardele curriculare atunci cand selectati resursele GBL.

Pregatirea inainte de joc: Pregdtiti elevii prin introducerea mecanicii de joc, a obiectivelor de
invatare si a strategiilor de evaluare Inainte de a incepe jocul.

2.7.2 Implementare si facilitare
Instructiuni si asteptari clare: Stabiliti asteptari clare privind comportamentul si participarea in
cadrul jocului. Oferiti sprijin si suport in timpul sesiunilor initiale de joc.

Monitorizarea progresului si a implicarii: Urmadriti progresul elevilor in cadrul mediului de joc si
observati nivelul lor de implicare. Acest lucru permite ajustéri si interventii specifice, dacd este
necesar.

2.7.3 Analiza si evaluare

Alinierea cu obiectivele de invatare: Asigurati-vd cd strategiile de evaluare masoard direct
obiectivele de Invétare vizate de experienta GBL.

Evaluari formative si sumative: Utilizati o combinatie de evaludri formative (de exemplu, date
privind performanta in timpul jocului) si evaludri sumative (de exemplu, teste dupd joc) pentru a
evalua invatarea.

2.7.4 Consideratii suplimentare
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Asistenta tehnica: Asigurarea accesului la tehnologii fiabile si furnizarea de asistenta tehnica pentru
studentii care intdmpind dificultéti.

Echilibrul cu invatarea traditionala: GBL ar trebui s& completeze, nu sa inlocuiascd, metodele
traditionale de instruire. Utilizati o abordare mixtd a Invatarii care s valorifice punctele forte ale
ambelor.
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Capitolul 3: SIMULARI PENTRU INVATARE

Autor:
RO-SC Rogepa SRL

Simulérile devin din ce in ce mai populare in educatie, unde sunt folosite pentru a crea experiente de
invéatare atractive si eficiente. Acestea ofera un mediu sigur si controlat pentru ca elevii sa isi exerseze
abilitatile, s& ia decizii si sd experimenteze scenarii din lumea reald. Acest lucru poate duce la o mai
buna retentie a cunostintelor, la dezvoltarea abilitétilor si la cresterea increderii In sine.

Cel mai bun exemplu pentru a demonstra cét de necesare sunt simuldrile este antrenamentul de zbor.
Pilotii nu Invatd cum sa piloteze un avion studiind manualele de instructiuni. Ei trebuie sa opereze
avioanele si sé Invete ce face fiecare buton, parghie si manivelad. Majoritatea oamenilor au luxul de a
invata lucruri noi prin incercéri si erori. Pilotii nu isi pot permite nicio greseald. O greseald sau
apasarea unui buton gresit intr-un avion real poate duce la consecinte grave. Prin urmare, pentru a
evita acest lucru, instruirea initiald va avea loc intr-un simulator de zbor (https://www.geo-fs.com/).

Aviatia nu este singura industrie care ar putea beneficia de simulare in programele sale de formare.
Alte industrii cu risc ridicat, cum ar fi extractia resurselor naturale, stingerea incendiilor sau asistenta
medicald sunt candidate evidente. Studentii care doresc sd devina profesionisti in aceste industrii au
nevoie de un mediu de invétare sigur si controlat. in acest mediu, ei pot evalua diferite scenarii si pot
dobandi cunostinte practice fara a fi periculosi.

In plus, elevii de toate varstele si dintr-o varietate de materii pot beneficia de invatarea prin simulare.
O simulare permite utilizatorilor sé interactioneze cu mediul de Invétare. Acestia pot face schimbari
si pot vedea rezultatele instantanee ale actiunilor lor. Cea mai bunéa parte este ca pot face greseli. Ei
pot face cate greseli au nevoie Inainte de a intelege pe deplin conceptul pe care il invata.

O simulare de invétare este un instrument educational care recreeaza scenarii din lumea reald Intr-
un mediu controlat. Cursantii participa activ, iau decizii si experimenteaza consecintele actiunilor lor
fara a se confrunta cu riscuri reale. Acest lucru favorizeazad o experientd de invédtare dinamica si
captivanta care promoveaza dezvoltarea competentelor, retinerea cunostintelor si gandirea critica.

3.1 PUNEREA IN PRACTICA A SIMULARILOR PENTRU INVATARE

Simulérile de invatare sunt un instrument valoros pentru educatori, oferind o modalitate dinamicé si
captivantd de a pregati cursantii pentru provocarile cu care s-ar putea confrunta in scenarii din lumea
reald. Prin Incorporarea simuldrilor in practicile lor de predare, educatorii pot crea o experientad de
invatare mai eficientd si mai de impact pentru elevii lor.

Simularile ii fac pe elevi mai interesati de ceea ce invatd, implicdndu-i in acelasi timp mai mult. Daca
elevilor li se oferd sansa de a pune in practicé ceea ce au invétat in teorie, ei vor aprofunda subiectul
in general. Prin urmare, ei vor dobéndi o intelegere mai profundd a modului in care functioneaza
lucrurile.

Existd multe instrumente software care permit profesorilor si educatorilor sa creeze o simulare care
poate fi utilizatd in clasa. in calitate de creator al simulrii, formatorul trebuie s& identifice sarcinile
principale pe care elevii vor trebui sad le indeplineasca si apoi sd conceapd o simulare care sa
urmadreasca obiectivul si sarcinile identificate. Elevii vor trebui sa efectueze pasii proiectati; pe parcurs
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pot fi addugate informatii suplimentare. Odatd creatd o simulare educationald, aceasta poate fi
utilizatd In mod repetat. Tendinta crescanda este cd simulérile vor deveni norma pentru predarea
stiintelor aplicate. Simularile au un potential urias de a duce invétarea la nivelul urmaétor.

3.2 SIMULARILE CA METODOLOGII SI ABORDARI

Pentru a implementa cu succes simulérile in scopuri educationale, este esential sa se utilizeze o
varietate de metode si strategii adaptate la obiectivele specifice de invatare si la nevoile studentilor.
[atd o prezentare generald a principalelor metode de simulare utilizate in prezent.

3.2.1 Studii de caz

Studiile de caz In simulare utilizeaza scenarii din lumea reald sau situatii fictive, dar realiste, pentru a
crea o baza pentru invatarea prin simuldri. Studiile de caz in simulare oferd un context bogat pentru
ca cursantii sd se implice in experienta simuldrii. Acestea oferd o poveste de fundal, detalii relevante
despre scenariu si, eventual, introduc provocari sau probleme specifice care trebuie abordate. Acest
context 1i ajutd pe cursanti sd inteleagd situatia si sa ia decizii in cunostintd de cauza in cadrul
simulérii.

Prezentare: Elevilor li se prezintd scenarii realiste legate de domeniul lor de studiu, care pot fi
inspirate din texte, articole, videoclipuri sau chiar din propriile lor experiente.

Analiza: Elevii analizeaza scenariul in detaliu, identificind problemele cheie, factorii implicati si
solutiile posibile.

Discutii si dezbateri: Elevii isi impéartasesc opiniile si perspectivele cu privire la scenariu, dezbatand
alternative si sustinand solutiile propuse.

Elaborarea de solutii: Elevii lucreaza individual sau in grupuri pentru a dezvolta solutii concrete la
problemele identificate, ludnd in considerare constrangerile si resursele disponibile.

Prezentarea solutiilor: Elevii prezintéd solutiile propuse colegilor lor si profesorului, argumentand
eficienta si fezabilitatea acestora.

3.2.2 Jocuri de rol (Simulare de joc de rol)

Simularile prin joc de rol oferd o abordare dinamica si interactivd a invatarii prin plasarea
participantilor in scenarii simulate in care isi asuma roluri specifice. Simuldarile cu jocuri de rol ofera
o abordare dinamica si interactiva a invéatarii prin plasarea participantilor in scenarii simulate in care
acestia isi asuma roluri specifice. Simularile cu jocuri de rol ofera oportunitéti de exersare a abilitatilor
de comunicare, colaborare si solutionare a conflictelor intr-un mediu sigur si controlat. Cursantii pot
experimenta diferite stiluri de comunicare si abordari in timp ce interactioneaza cu alte persoane care
joaca roluri atribuite. Desi simularile cu jocuri de rol pot fi utilizate pentru exersarea unor competente
tehnice specifice, accentul principal se pune adesea pe dezvoltarea unor "competente transversale"
esentiale, precum gandirea criticd, comunicarea, munca in echipd si rezolvarea problemelor.

Atribuirea rolurilor: Studentilor le sunt atribuite roluri specifice in cadrul scenariului simulat, cum
ar fi manageri, angajati, clienti, pacienti etc.

Improvizatie: Elevii isi asuma rolurile date si improvizeaza actiuni si dialoguri in conformitate cu
scenariul, adaptandu-se la evolutia evenimentelor.

Observare si feedback: Profesorul sau un observator extern monitorizeaza jocul de rol si ofera
feedback constructiv elevilor, evidentiind punctele forte si domeniile care necesita imbunatatiri.

Reflectie: Dupad finalizarea jocului de rol, elevii reflectd asupra experientei, analizdnd modul in care
au gestionat rolul care le-a fost atribuit, dificultatile intAmpinate si lectiile invatate.

3.2.3 Simulari de realitate virtuala (VR)
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Simulérile VR, sau simuldrile de realitate virtuald, creeazd medii complet imersive generate de
calculator. Caracteristica definitorie a simuldrilor VR este imersiunea completd pe care o ofera.
Cursantii poarta casti VR care blocheaza lumea realé si o inlocuiesc cu un mediu simulat. Acest lucru
creeaza senzatia de "a fi acolo" in lumea virtuald, favorizand o experientd de invatare extrem de
captivanta. Simuldrile VR implicd mai multe simturi. Castile ofera adesea stimuli vizuali si auditivi, iar
unele sisteme avansate pot incorpora elemente senzoriale suplimentare precum vibratii sau schimbari
de temperaturd. Aceastd experientd multisenzoriala sporeste si mai mult imersiunea si intareste
sentimentul de a fi prezent in cadrul scenariului simulat.

Utilizarea platformelor digitale: Sunt utilizate platforme dedicate de simulare online sau aplicatii
VR (realitate virtuald) care recreeaza in mod realist scenariul real

Interactiune individuala sau de grup: Elevii pot interactiona individual cu scenariul simulat sau
pot colabora in grupuri pentru a rezolva sarcini comune

Feedback si evaluare: Platformele digitale pot oferi feedback automat elevilor pe parcursul
simuldrii, permitdnd evaluarea progresului si identificarea domeniilor de Imbunétatire.
Exemplu: https://www.youtube.com/watch?v=4nwQ36m9aDE

3.2.4 Simulari de realitate augmentata (AR)

Suprapunerea elementelor digitale pe lumea realéd va permite cursantilor sa exerseze proceduri sau
sé interactioneze cu obiecte virtuale intr-un cadru real. Simulérile AR suprapun informatii si obiecte
digitale pe lumea fizica prin intermediul unui dispozitiv precum un smartphone sau o casca. Cursantii
pot vedea si interactiona cu aceste elemente virtuale in contextul mediului lor real. Simularile AR
permit cursantilor sa vizualizeze obiecte si concepte 3D in cadrul spatiului lor fizic. De exemplu,
acestia ar putea vedea un schelet virtual de dinozaur suprapus pe un birou sau ar putea explora
functionarea internd a unui motor suprapus pe un bloc motor real. Aceasta vizualizare merge dincolo
de imaginile statice sau video, oferind o experientd de invdtare mai interactiva si mai imersiva.

Pregatiti terenul: Prezentati subiectul si obiectivele de invétare. Explicati pe scurt cum va fi utilizata
simularea AR.

Explorare ghidata: Furnizati instructiuni clare privind utilizarea aplicatiei sau platformei AR si
interactiunea cu elementele virtuale.

Invitare activi: Proiectati activitéti care incurajeaza elevii si exploreze simularea RA, sa analizeze
informatiile si sd rdspunda la intrebari. Discutii si reflectie: Dupd experienta RA, facilitati discutiile
pentru a consolida intelegerea si incurajati elevii sa reflecteze asupra parcursului lor de invétare.

Exemplu: https://www.youtube.com/watch?v=47GVkOv9RuA
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3.2.5 Simulari cu modele fizice

Simulédrile cu modele fizice oferd o modalitate unicd si atractivd de a invédta prin practica.
Caracteristica principald este natura tangibild a modelelor. Cursantii pot manipula, construi si
interactiona fizic cu aceste reprezentdri la scard redusd sau simplificate ale sistemelor din lumea realé.
Acest angajament tactil promoveazad o Intelegere mai profundd in comparatie cu conceptele pur
teoretice.

Utilizarea de modele, prototipuri sau simulatoare: Sunt utilizate modele fizice, machete sau
simulatoare care reproduc cu fidelitate elementele specifice domeniului de studiu (de exemplu,
simulatoare de zbor, simulatoare medicale).

Exercitii practice: Ofera o abordare practica a invatarii, permitdndu-va sa interactionati cu versiuni
reduse sau simplificate ale sistemelor din lumea reala.

Exemplu: https://www.youtube.com/watch?v=yQ2-yVXFMeE (proiectarea circuitelor)

3.3 IMPLEMENTAREA SIMULARILOR PENTRU INVATARE - ALEGEREA METODEI POTRIVITE

Definiti obiectivele de invatare: Ce competente, cunostinte sau comportamente specifice ar trebui
sa& dobandeascd cursantii in urma experientei de simulare? Cine sunt cursantii tintd si care este baza
lor de cunostinte existenta?

Alegeti simularea potrivita: Selectati o metodologie de simulare (de exemplu, studiu de caz, VR)
care se aliniazd cu obiectivele de invétare si cu publicul tintd. Luati in considerare factori precum
nevoile tehnologice, accesibilitatea si costul.

Proiectati si dezvoltati simularea: Creati un scenariu realist care sa reflecte provocérile din lumea
reald. Elaborati instructiuni si orientdri clare pentru participarea cursantilor. Planificati activitatile
premergatoare simuldrii pentru a furniza cunostinte de baza.

Facilitarea simularii: Asigurati un mediu de invatare sigur si atractiv in timpul simuldrii. Jucati rolul
de observator sau facilitator, dupd cum este necesar.

Debriefing si reflectie: Discutati experienta simuldrii cu cursantii, analizand deciziile si rezultatele
acestora. Facilitati reflectia asupra invatérii realizate si a domeniilor de imbunététire. Conectati
simularea la cunostintele teoretice si la aplicatiile din lumea reala.

Prin implementarea eficientd a simulérilor, educatorii pot crea experiente de invatare dinamice, care
sa le ofere cursantilor competentele si cunostintele necesare pentru a reusi.

3.4 SIMULARI PENTRU iNVATARE - CATRE PRACTICA

Simulérile ofera elevilor o platforma valoroasa pentru a experimenta, a face greseli si a invata din ele
intr-un spatiu sigur. Aceastd abordare de tip "learning by doing" le permite sa isi dezvolte abilitatile
si sa castige Incredere prin aplicarea practica.

Pentru proiectarea si punerea in aplicare a simuldrilor de Invétare eficiente, am conturat un cadru
care va permite educatorilor si formatorilor sa creeze simuléri de invadtare cu impact, care sa implice
activ cursantii si sd promoveze dezvoltarea cu succes a competentelor.

3.4.1 Definirea contextului

Obiective de invatare: Definirea clard a competentelor, cunostintelor sau comportamentelor
specifice pe care cursantii le vor dobandi in urma experientei de simulare.
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Publicul tinta: Identificati cursantii care vor participa la simulare, ludnd in considerare cunostintele
si competentele lor existente.

Subiectul: Determinati subiectul specific sau domeniul de interes pentru experienta de simulare.
3.4.2 Munca in echipa

Formarea echipelor: Luati In considerare pre-formarea echipelor de invétare pe baza seturilor de
competente sau atribuirea aleatorie a rolurilor in cadrul simularii.

Colaborare: Incurajati colaborarea si comunicarea in cadrul echipelor in timpul experientei de
simulare.

3.4.3 Competente

Competente vizate: Aliniati simularea cu competentele specifice pe care cursantii trebuie si le
dezvolte sau sé le imbunatéteasca.

Practica si feedback: Simulérile ofera cursantilor o platforméa pentru exersarea repetata a abilitatilor
si primirea de feedback cu privire la performantele lor.

3.4.4 Cai de acces

Pre-simulare: Pregétiti cursantii cu cunostinte de baza si instructiuni esentiale inainte de a se angaja
in simulare.

Desfasurarea simularii: Facilitarea experientei de simulare, asigurdnd un mediu sigur si atractiv.

Post-simulare: Debrief cu cursantii pentru a discuta despre experienta lor, pentru a analiza deciziile
lor si pentru a identifica domeniile in care pot fi aduse imbunétatiri.

3.4.5 Instrumente E-Tools

Selectarea tehnologiei: Alegeti instrumentele electronice adecvate in functie de metodologia de
simulare aleasa (de exemplu, software VR, platforme online pentru studii de caz).

Accesibilitate: Asigurati-va cd instrumentele electronice alese sunt accesibile pentru toti cursantii,
cu toate adaptarile necesare.

3.4.6 Management

Gestionarea proiectului: Planificarea, organizarea si urmarirea punerii in aplicare a experientei de
simulare.

Gestionarea resurselor: Alocarea eficienta a resurselor necesare, cum ar fi tehnologia, personalul
si timpul.

Evaluare: Elaborarea de metode de evaluare a rezultatelor invatarii obtinute prin experienta de
simulare.

3.5 BENEFICIILE SIMULARILOR

Atractive si interactive: Simuldrile pot fi mai atractive decat metodele traditionale de invétare,
mentinand cursantii implicati activ in procesul de invéatare.

Sigur pentru practica: Cursantii pot experimenta si face greseli intr-un mediu simulat, fard
consecinte din lumea reala.

Dezvoltarea competentelor: Simuldrile permit cursantilor s& exerseze abilitati specifice in mod
repetat, primind feedback pentru a-si imbunatéti performanta.
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Luarea deciziilor: Cursantii pot experimenta consecintele diferitelor decizii intr-un mediu sigur,
imbunatétindu-si abilitétile decizionale.

Munca in echipa si comunicarea: Simuldrile in echipa pot ajuta cursantii sé-si dezvolte abilitatile
de lucru in echipa si de comunicare prin colaborare.
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Capitolul 4: Storytelling digital pentru invatare

Autor:
Pentru o lume mai bund / Daha Iyi Diinya Igin

Digital storytelling este o forma scurtd de productie media digitald care permite oamenilor obisnuiti
séa isi creeze si sd iIsi impartdseascad povestile online. Metoda este frecvent utilizatd in scoli, muzee,
biblioteci, medii de asistentd socialad si de sénatate, precum si In comunitéti. Se considera ca acestea
au efecte educative, democratizante si chiar terapeutice.

Odata cu evolutia rapida a tehnologiilor informatiei, tehnologia a devenit o parte integrantad a lumii
educatiei si este utilizata la toate nivelurile de Invatdmaéant (Elmas si Geban, 2012). Noile computere
si software-uri atrag atentia profesorilor, in special a elevilor (Fasi, 2019). Ca urmare, scoala, clasa,
instrumentele si echipamentele de curs utilizate si tehnicile de predare au fost remodelate si au aparut
noi abordéri (Yilmaz, Ustiindag si Giines, 2017). Printre aceste aborddri, "povestea digitald" a inceput
sa castige importantd ca instrument de predare si invatare pentru profesori si studenti (Robin, 2006;
Robin 2008).

Potrivit lui Robin, povestirea digitald poate fi definitd ca prezentarea de instrumente multimedia, cum
ar fi text, imagine, sunet, video, animatie si muzicd pentru a prezenta informatii prin crearea de
informatii reale sau fictive despre un anumit subiect (Robin, 2006). Povestirea digitald este combinatia
dintre povestirea traditionald si tehnologiile multimedia (Yimaz, Ustindag si Giines, 2017).
Povestirea digitala este instrumentul care permite interactiunea emotionald cu continutul prin
intermediul instrumentelor multimedia si partajarea continutului cu alte persoane si le mentine
impreuna (Yilmaz, Ustiindag si Giines, 2017; Kieler, 2010).

La fel ca povestirea traditionald, povestirea digitald se concentreaza pe un subiect specific si include
un anumit punct de vedere. Cu toate acestea, povestile digitale contin adesea un amestec de imagini
computerizate, text, naratiune audio inregistratd, video sau muzica. Povestile digitale pot varia ca
durata, Insd majoritatea povestilor utilizate in educatie dureazd, in general, intre douad si zece minute.

Subiectele utilizate In povestirea digitald variaza de la povesti personale la relatarea unor evenimente
istorice (Wilson, 2018). Pe internet existd instrumente web gratuite sau plétite si diverse programe
informatice utilizate pentru a crea storytelling digital.

Utilizarea de cétre profesori a povestirilor digitale pentru a crea continut depinde de cunoasterea de
cétre acestia a acestui software si de capacitatea lor de a utiliza tehnologia in mod adecvat (Yilmaz,
Ustiindag si Giines, 2017). Utilizarea mai eficientd a infrastructurii si a echipamentelor distribuite
scolilor este direct proportionald cu capacitatea profesorilor de a pregati continutul la nivelul si
calitatea dorite. Cu toate acestea, cercetdrile aratd cd profesorii au inca dificultdti in utilizarea
tehnologiei in elaborarea continutului (Elmas si Geban, 2012; Yilmaz, Ustiindag si Giines, 2017;
Demirer, 2013). Materialele didactice pregatite cu metoda povestirilor digitale se numdra printre
optiunile care vor contribui la eliminarea inadecvérii in dezvoltarea continutului. Software-ul pentru
storytelling digital a fost in continud schimbare in ultimul deceniu, de la software-ul utilizat pe
computere desktop sau laptop la aplicatii bazate pe web, smartphone-uri si tablete.
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In timp ce povestirea digitald este utilizatd in mediile educationale din intreaga lume, au fost
dezvoltate noi instrumente care utilizeaza interfete usor de utilizat conectate la stocarea in cloud si
partajarea online (Robin si McNeil, 2013). in fata acestor instrumente dezvoltate in scopuri diferite,
profesorii si elevii au probleme cu privire la modul de a beneficia de aceste instrumente. Din acest
motiv, cresterea numarului acestor instrumente sporeste importanta nevoii de evaluare a acestor
instrumente (Yigit, Altun, Alev, Dertlioglu si Biilbiil, 2007).

Se observa cd numarul de instrumente plétite pentru storytelling digital care pot fi utilizate in lucrérile
de storytelling digital pe internet creste de la o zi la alta. Cresterea numaérului de instrumente si
resurse Web 2.0 ofera utilizatorilor acces la site-uri, dintre care multe sunt gratuite, pe care le poate
utiliza oricine are o conexiune la internet. Prin incarcarea elementelor vizuale si audio pe aceste site-
uri, aceste elemente pot fi transformate in animatii, videoclipuri sau prezentari si partajate cu ajutorul
unui editor (Robin si McNeil, 2013).

Pentru ca profesorii si elevii sd creeze povesti digitale In conformitate cu scopurile si obiectivele lor
dorite, este necesar ca acestia sd cunoascd caracteristicile, functionalitatea si adecvarea acestor
programe software pentru mediul educational.

Ca urmare a existentei si dezvoltarii tehnologiei si a oportunitétilor din ce in ce mai mari pe care le
oferd, integrarea tehnologiei ocupa in prezent un loc proeminent printre domeniile de activitate
importante din zilele noastre. Deoarece tehnologia a devenit o parte importanté a vietii noastre de zi
cu zi, a devenit inevitabild integrarea acesteia In educatie, ca si In alte domenii. Cu toate acestea,
integrarea tehnologiei este o componentd importantd in reformele educationale din multe tari, iar
integrarea tehnologiei In procesul de invétare-invatare s-a accelerat.

Putem examina tehnologiile utilizate iIn educatie sub doud titluri: Tabld standard, cretd,
retroproiector, microscop etc. si asa-numitul hardware digital, internet, software, suport etc. sunt
titlurile. Odatd cu schimbarile din educatie, in conformitate cu nevoile societétii, integrarea
tehnologiilor digitale (hardware, software, internet, suport etc.) in educatie a céstigat importanta.

Conform ISTE (2000), integrarea tehnologiei poate fi exprimata ca "cresterea invatarii prin includerea
tehnologiei intr-un domeniu de continut din cadrul curriculumului sau intr-un cadru interdisciplinar,
fdcand-o parte din procesul de predare si ficand-o accesibild ca alte instrumente educationale”. Prin
urmare, integrarea tehnologiei in educatie este strans legatd de continutul si aplicatiile utilizate in
predare, precum si de utilizarea tehnologiei.

Povestirea este o experientd umana unicé care face posibild transmiterea perspectivelor si a lumilor
reale sau imaginare in care trdim prin intermediul limbajului cuvintelor. Pe de o parte, povestirea
digitala poate fi definitd ca crearea artei povestirii prin sprijinirea diferitelor instrumente si, pe de alta
parte, poate fi exprimata ca asocierea unor instrumente multimedia, precum text, graficd, audio, video
si muzicd, pentru a furniza informatii cu privire la un anumit subiect.

Storytelling-ul digital apar ca un instrument pedagogic popular utilizat de profesorii care lucreaza in
diferite discipline pentru elevii de toate varstele, mediile educationale si mediile etnice.

4.1 METODOLOGII SI ABORDARI ALE STORYTELLING-ULUI DIGITAL

In ultimii ani, lumea a intrat intr-un ciclu de viata pe care il numim "digitalizare". Viata multora dintre
noi a devenit digitald in aproape toate domeniile. in unele cazuri, aceast4 digitalizare a fost criticata,
iar in altele, s-a dovedit a fi foarte utila.

Storytelling-ul este o metoda naturala si eficientd de comunicare umana. Storytelling-ul este, de
asemenea, o modalitate pe care educatorii o preferd pentru a explica mai bine elevilor idei sau
informatii confuze. in primul rand, conceptul de poveste digitald. O putem defini ca fiind procesul de
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creare a unui scurtmetraj de 2 pana la 6 minute in care povestitorul isi spune povestea, de obicei
folosind propria voce, cu ajutorul unor instrumente vizuale si audio precum imagini, videoclipuri si
muzica.

Povestile digitale pot fi informative, instructive, motivante, reale sau fictive, in functie de subiect.

Metoda Digital Storytelling este mai eficientd si mai solida decat metoda traditionald. Apelarea la mai
mult de un simt este direct proportionald cu cresterea permanentei in procesul de invatare. in
povestile create folosind doar materiale scrise, a existat o interactiune la fel de mult ca imaginatia
elevului. Acest lucru a creat limitéri in capacitatea instructorului de a transmite mesajul dorit. Cu toate
acestea, In lumea digitalizatd, mesajul principal care se dorea a fi transmis a declansat mai multe
stimulente, rezultdnd un continut mai bine directionat. in acest sens, abordarea storytelling-ului
digital a devenit un instrument foarte puternic in procesul de realizare a schimbarii comportamentale
dorite la nivelul individului.

Adultii de astazi sunt imigranti ai erei digitale in care trdim. Ce Inseamna sa fii imigrant? A fi imigrant
inseamnd a nu te fi ndscut in acel mediu. Majoritatea educatorilor de astdzi sunt imigranti tehnologici.
Cu toate acestea, materialele pe care le studiaza, adicé elevii de astazi, sunt nativi ai erei digitale in
care trdim. Din acest motiv, cei care oferd formare trebuie sd vorbeasca aceeasi limba cu publicul
care beneficiaza de formare, astfel incat procesul de formare sé se poatd desfisura cu succes. Desigur,
nu este posibil s transformdm un imigrant intr-un nativ. Cu toate acestea, crearea de structuri hibride
in aceastd abordare va asigura succesul mediului de invdtare prin maximizarea dialogului
instructorului cu localnicii.

4.2 STORYTELLING DIGITAL - CATRE PRACTICA
4.2.1 Introducerea personajelor si avatarelor
In timp ce lumea digitala produce uneori concepte noi, alteori isi ia avant din trecut.

Digital storytelling este un concept oarecum nou si oarecum vechi. in timp ce storytelling-ul, care
este vazut ca viitorul lumii publicitatii si marketingului, tocmai a gasit un raspuns si a devenit popular
in lumea publicitétii, acesta a fost intotdeauna prezent in viata noastrd de la inceputul timpurilor.
Intotdeauna am avut nevoie de povesti pentru a intelege viata, oamenii, relatile noastre si
fenomenele sociale.

Este un fapt cd povestile ne oferd personaje din care aflam ceva despre noi insine, intrigi pe care le
asociem cu vietile noastre sau fictiuni pe care le putem intelege cu privire la viitorul nostru. Acesta
este motivul pentru care iubim si avem nevoie de povesti.

Utilizarea de personaje sau avatare creeazd medii In cadrul povestii cu care elevii se pot identifica.
Este posibil sa se creeze elemente memorabile, atat prin nume, cat si prin imagine.

4.2.1.1 Rolul personajelor

Personaje principale: Acestea sunt personajele din centrul povestii. Experientele, emotiile si
obiectivele lor modeleaza povestea.

Personaje secundare: Alte personaje din jurul personajului principal. Acestea contribuie, de
asemenea, la dezvoltarea povestii.

Antagonisti: Reprezinta obstacolele cu care se confruntd personajul principal. Conflictele cu acestia
fac povestea interesanta.

4.2.1.2 Avatari
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Avatarurile sunt grafice digitale care reprezintad personaje. Acestea pot fi personaje animate, figuri de
benzi desenate sau pictograme cu aspect uman.

Avatarele sunt folosite pentru a imbunétati aspectul vizual al povestii si pentru a permite publicului
s& se conecteze cu personajele.

4.2.1.3 Design vizual

Designul personajelor si al avatarelor este important. Culorile, expresiile faciale, imbracédmintea si
alte detalii trebuie s& reflecte personalitatea personajelor.

Designul vizual atent permite spectatorului sa se implice mai mult in poveste.
4.2.1.4 Sunet si dialog

Vocile personajelor si dialogul aduc povestea la viatd. Efectele sonore si dialogurile precise
evidentiazd starea emotionald a personajelor si relatiile dintre acestea.

Naratiunea vocala ne ajutd sd intelegem mai bine lumea interioara a personajelor.
4.2.1.5 Interactivitate

Interactiunea cu publicul este importantd in povestile digitale. Avatarurile si personajele pot
interactiona cu telespectatorii si pot face povestea mai personala.

In cele din urm4, personajele si avatarele sunt elementele de bazi ale storytelling-ului digital.
Utilizarea corectd a acestora sporeste impactul povestii si permite spectatorilor sd aibd o experienta
mai profunda.

4.2.2 Instrumente de creare si prezentare a povestilor

Evolutiile tehnologice de astézi ne arati ca intalnim un produs nou in fiecare zi. in Digital Storytelling,
aceste instrumente sunt frecvent actualizate. Astdzi, este posibil sd accesati multe dintre aceste
instrumente atat pe computer, cat si in mediul aplicatiilor (telefon mobil sau tabletd). Raméane doar
sa visezi si s& transformi povestea visurilor tale intr-un instrument educational. In unele instrumente,
oamenii isi pot chiar transforma propriile imagini in avatare sau personaje de desene animate si pot
deveni eroul principal al povestii. Acest lucru creste implicarea cursantilor in subiect si sentimentul
lor de proprietate la un nivel superior. De asemenea, minimizeaza posibilitatea de a renunta si de a
abandona inainte de a-si atinge obiectivul.

[ata cateva optiuni populare:

Canva: Canva este o platforma de design online cu o interfata usor de utilizat. O puteti utiliza pentru
a crea storyboard-uri, infografice, prezentari si alt continut vizual.

WebquestEdu: Este o metoda de predare si evaluare bazata pe internet care permite elevilor sa
lucreze individual in afara mediului clasei. Aceastd abordare este o activitate bazata pe cercetare in
care elevii interactioneaza cu resurse pe care le-au cercetat pe internet.

Prezi: Prezi oferd un stil de prezentare circular si vd permite sd prezentati continutul intr-un mod
fascinant. Puteti da viatd povestii dvs. cu ajutorul efectelor de zoom si rotire.

StoryMapJS: StoryMapJS este un instrument util pentru crearea de povesti geografice. Puteti crea
povesti interactive prin combinarea de puncte, texte si imagini pe hartd. Sursé:

Twine: Daca doriti sa realizati povestiri bazate pe text, Twine va poate ajuta sa creati povestiri fictive
interactive.

Voicetooner: Este un instrument cu ajutorul cdruia va puteti da voce personajelor animate. Cu acest
instrument, va puteti face personajele animate sd spuna povestea pe care o doriti.
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Toontastic: O aplicatie in care puteti face animatii de desene animate intr-un mod foarte simplu.
Sunt disponibile atat aplicatii Google play, céat si pentru iPhone. Cu ajutorul acestei aplicatii, pe care
o puteti realiza doar cu drag and drop si inregistrare audio, puteti pregéti scenarii legate de subiectul
din lectiile dvs. si le puteti salva ca videoclipuri pe telefonul mobil.

Film Adventure: Movie Adventure Film Studio este o aplicatie Android si IOS in care puteti face
animatii de desene animate rapid si usor.

Avaturn: Este o aplicatie In care va puteti crea avatarul 3D folosind propria imagine.

Travel Boast: Este o aplicatie In care puteti crea harti animate. Puteti crea un instrument educational
cartografiat cu explicatii distractive pe telefonul mobil sau pe tableta.

Fiecare instrument are propriile sale avantaje si domenii de utilizare. Pentru a alege cel mai potrivit
instrument pentru a va sprijini povestirea, trebuie s il evaluati in functie de nevoile dvs. si de publicul
tintd. Aceste continuturi sunt doar cateva exemple. Pe baza acestora, poate fi gasitd cea mai scurta
cale cétre obiectivul dorit cu ajutorul suportului tehnologic in procesul de storytelling.

Digital Storytelling reprezintd naratiunile create de profesori si elevi in domeniul educatiei prin
reunirea si utilizarea unor elemente precum sunetul, imaginile si materialele video in scopuri proprii.
Aceastd abordare este un instrument puternic utilizat pentru a face materialele de invatare mai
eficiente si mai impresionante.

4.3 CUM SA UTILIZATI STORYTELLING-UL DIGITAL iN EDUCATIA SI FORMAREA PROFESIONALA
(VET)

[atd cateva indicii cu privire la modul in care povestile digitale pot sprijini si promova dezvoltarea
rezultatelor invatdrii in educatia si formarea profesionaléd (VET).

4.3.1 Proiecte si prezentari ale cursantilor

Oferiti cursantilor VET posibilitatea de a-si prezenta competentele si cunostintele profesionale prin
intermediul povestilor digitale. De exemplu, ei pot pregati o poveste digitald care si descrie parcursul
profesional al unei persoane care lucreaza intr-o profesie sau intr-un proces de afaceri.

4.3.2 Simulari si scenarii

In formarea profesionala, este important si se simuleze anumite procese de afaceri sau sé se creeze
scenarii. Povestile digitale pot fi utilizate pentru a juca aceste scenarii. De exemplu, poate fi creatd o
poveste digitald care descrie procesul de reparare a unui vehicul intr-un atelier auto.

4.3.3 Formarea fortei de munca

Povestile digitale pot fi utilizate In formarea pentru nevoile fortei de munca in domenii profesionale.
De exemplu, o poveste digitald care descrie masurile de sigurantd ale unui lucrdtor in constructii
poate oferi lucratorilor informatii practice.

4.3.4 Promovarea domeniilor profesionale

Povestile digitale pot fi utilizate pentru promovarea domeniilor profesionale. Aceasta poate fi o
metodd eficientd de expunere a cursantilor VET la diferite optiuni de carierd si de orientare a acestora
catre domenii de interes.

4.3.5 Colaborare si partajare

Cursantii VET pot colabora prin crearea de povesti digitale In cadrul proceselor de lucru in grup sau
de invatare bazata pe proiecte. Acest lucru incurajeaza schimbul de cunostinte si experienta.

2023-1-DE02-KA220-VET-0015273 e




Gamificarea invatarii, simulari si digital storytelling pentru VET

Storytelling-ul digital ii ajutéd pe cursantii VET sa isi dezvolte creativitatea si abilitatile de comunicare,
permitandu-le totodata sa transfere mai eficient cunostintele si abilitdtile profesionale.

Storytelling-ul digital pot fi, de asemenea, utilizate ca o strategie pentru a comunica mai eficient cu
cursantii VET si pentru a stabili o legaturd mai profunda de invatare cu acestia. Storytelling-ul digital
ii pot ajuta pe cursantii VET sa creeze legaturi emotionale si s& se implice In rezultatele Invétarii.
Aceastd abordare se datoreaza faptului cd povestile sunt mai bine intelese si retinute de oameni,
permiténdu-le sa declanseze raspunsuri emotionale in randul cursantilor.

De exemplu, Digital Storytelling in Brand Communication Training Program este un program de
formare pentru profesionistii care doresc s invete si sé aplice aceastd abordare strategica. Programul
ii invaté pe participanti principiile de baza ale storytelling-ului eficient, cele mai bune practici pentru
storytelling pe platforme digitale si strategii de storytelling. De asemenea, acesta oferd competente
in ceea ce priveste productia de continut vizual si textual, instrumentele de storytelling si obtinerea
de rezultate méasurabile.

2023-1-DE02-KA220-VET-0015273 @




Gamificarea invatarii, simulari si digital storytelling pentru VET

REFERINTE

Yilmaz, Y., Ustiindag, M. T., Giines, E., Caliskan, G. (2017). DIJITAL HIKAYELEME YONTEMI ILE
ETKILI TURKCE OGRETIMI. Egitim Teknolojisi Kuram Ve Uygulama,

Acarli, D. S. (2020). O aplicatie didacticé interdisciplinard: Tema proteinelor. Journal of Baltic Science
Education, 19(3), 344-355.

Alismail, H. A. (2015). Integrarea Digital Storytelling in educatie. Journal of Education and Practice,
6(9), 126-129.

Aljaraideh, Y. A. (2020). Impactul storytelling-ului digital asupra realizarilor academice ale elevilor de

clasa a sasea in limba englez& si motivatia lor fatd de aceasta in Iordania. Turkish Online Journal of
Distance Education, 21(1), 73-82.

Chubko, N., Morris, J. E., McKinnon, D. H., Slater, E. V., & Lummis, G. W. (2019). Angajarea
studentilor EFL kirghizstani adolescenti in proiecte de storytelling digital despre astronomie. Issues
in Educational Research, 29(4), 1107-1130.

Ferrando Palomares, I., Hurtado Soler, D., & Beltran Meneu, M. J. (2018). Pre-Service Teacher
Training In STEM. Attic-Revista D Innovacio Educativa, 20, 35-42.

Paker, T. (2017). Durum Cahsmasi. icinde F. N. Seggie & Y. Bayyurt (Ed.), Nitel Arastirma. Yéntem,
Teknik, Analiz ve Yaklasimlari. Am1 Yayincilik.

Sagdic, M. (2019). Dezvoltarea istoricd a abordérilor interdisciplinare de predare in invatdmaéntul
studiilor sociale in Turcia. Tarih Kultur ve Sanat Arastirmalari Dergisi-Journal of History Culture and Art
Research, 8(2), 390-403. https://doi.org/10.7596/taksad.v8i2.2121.

2023-1-DE02-KA220-VET-0015273 e




Gamificarea Invatarii, simulari si digital storytelling pentru VET

G

Capitolul 5: EXEMPLE DE BUNE PRACTICI

Autori:

EPRALIMA_Escola Profissional do Alto Lima, CIPRL
Lodzka Izba Przemyslowo-Handlowa

Universitatea Nationald Politehnicd Lviv

Acest capitol consta intr-o colectie de bune practici din tarile partenere, privind invatarea bazata pe
jocuri, simuldri si storytelling digital.

Selectarea bunelor practici a luat in considerare criterii specifice, asigurdndu-se ca continutul este
relevant, eficient si semnificativ atdt pentru contextul VET, cat si pentru satisfacerea nevoilor
grupurilor tint&.

Criterii de selectie a bunelor practici:

Relevanta si aplicabilitate: Practicile ar trebui sa fie relevante pentru contextul VET si aplicabile
domeniilor specifice de studiu din cadrul domeniului profesional;

Dovezi ale eficacitatii: Preferabil, ar trebui sa existe dovezi ale eficacitatii practicilor selectate in
contextul VET sau al unor medii de invatare similare;

Implicarea cursantilor: Practicile ar trebui s fie atractive si motivante pentru cursanti, incurajand
participarea activa si interesul pentru invétare;

Feedback incorporat: Practicile ar trebui sd includd mecanisme eficiente de feedback, care sa
permité cursantilor s& primeasca feedback imediat cu privire la performanta si progresul lor;

Personalizare si adaptabilitate: Practicile ar trebui s& fie adaptabile pentru a rdspunde nevoilor si
preferintelor cursantilor, permitand invatarea personalizatd in functie de diferitele stiluri de invéatare
si niveluri de competente;

Colaborarea si munca in echipa: Practicile ar trebui s& incurajeze colaborarea si lucrul in echipa,
reflectand cerintele actuale ale pietei muncii si pregétind cursantii s colaboreze eficient in viitorul
lor mediu profesional.

5.1 COLECTIA DE BUNE PRACTICI SELECTATE
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Titlul bunei practici: "Ilha Periscopio

Descrierea bunei practici

Ilha Pericopio este o resursd educationald digitald interactiva,
inclusiv un set de jocuri pedagogice interactive, dezvoltatd de
Directia Generald Educatie (DGE) in parteneriat cu Universidade
Nova de Lisboa - iNOVA Media Lab, Faculdade de Letras da
Universidade de Lisboa, Instituto Politécnico de Setubal si
Universidade de Aveiro si cofinantatd de FSE prin POCH.

Resursele au fost dezvoltate in cadrul proiectului RED - un
proiect de pionierat in Portugalia care vizeaza
producerea de resurse educationale digitale, validate
stiintific si pedagogic. Proiectul este in conformitate cu
obiectivele stabilite de Comisia Europeana (H2020) de a
imbunatati calitatea si eficienta sistemelor de educatie
si formare.

Organizatia promotoare a bunei practici

Directia Generald pentru Educatie (DGE) a Ministerului Educatiei
(ME), prescurtat DGE, este un serviciu central al administratiei
directe a statului portughez, cu autonomie administrativa.

Acesta este organismul responsabil cu punerea in aplicare a
politicilor referitoare la componentele pedagogice si didactice ale
invatdmantului prescolar, ale invatdmantului de baza si secundar
si ale invatdmantului extrascolar si cu furnizarea de sprijin tehnic
pentru formularea acestora, concentrdndu-se in principal pe
domeniile dezvoltarii programelor scolare, instrumentelor de
predare si evaluare si sprijinului si suplimentelor educationale.
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Rezultatele bunei practici

Ilha Pericépio este o

resursd educationald

digitald valoroasa pentru

definirea strategiilor

pedagogice de sprijinire a

invatarii, care acoperd
diverse teme/domenii din ariile curriculare Stiinta,
Matematica si Portugheza. Aceasta consta intr-o serie
de jocuri educative. Fiecare joc urmeaza o cale
narativa care, intr-o interactivitate constantd, provoaca
jucatorul sd depaseasca dificultatile, restabilind un
sentiment de progresie in invéatare.

in domeniul stiintelor, existd o parte dedicata
studentilor si o alta pentru profesori
(https://redge.dge.mec.pt/ilha/periscopio/science/perfil);

Sunt disponibile 73 de activitati, inclusiv propuneri de
abordari didactice, inregistrdri pentru copii,
instrumente de evaluare a invatarii, cadre conceptuale
si curriculare, precum si diverse resurse originale
pentru a sprijini planificarea lectiilor (de exemplu,
sfaturi video si lectii video) si explorarea acestora cu
copiii (de exemplu, jocuri digitale, infografice,
podcasturi, video-makers).

in zona dedicaté limbii portugheze, este posibil s&
gasiti resurse interactive care il conduc pe copil sa
mobilizeze cunostinte despre limba portugheza
(https://redge.dge.mec.pt/ilha/periscopio/topic-

list/ VHeK8k6wnjQ5AFxaEhYh). Provocarea O Comboio dos
Sons as Letras (Trenul de la sunete la litere) este conceputa
pentru a-1 ghida pe micul célator in descoperirea relatiei dintre
limbajul oral si cel scris. DIGIBIBLIO urmaéreste sd incurajeze
invatarea strategiilor de intelegere a lecturii. Fdbrica de Textos
(Fabrica de texte) urmaéreste s& 1i ajute pe copii s& inteleagd
etapele si procesele implicate in producerea unui text, urmarind
o structurad coerenta si unitara si respectand ortografia corecta.
A Casa na Quinta (Ferma) promoveaza constientizarea lexicala si
cunostintele gramaticale, incluzand activitati privind structura
internd a cuvintelor si propozitiilor.

In domeniul matematicii, existd diverse jocuri in care jucétorul
trebuie sa raspunda corect la provocdrile puse de un personaj
care reprezintd o anumitd profesie: pescarul - calcul mental;
fermierul - gasirea numerelor pe linie; soferul de camion -
organizarea datelor; alpinistul - adunarea si scdderea;
constructorul - iInmultirea si impartirea; arheologul - clasificarea
figurilor; arhitectul - planificarea solidelor; soferul de drona -
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https://redge.dge.mec.pt/ilha/
https://redge.dge.mec.pt/ilha/
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orientarea In spatiu; bacanul - mésurarea; analistul - reprezentari
grafice in OTD.
(https://redge.dge.mec.pt/ilha/periscopio/topic-
list/4dgbEL90nyHFjP3FhGCz)

Tara:

PORTUGALIA

Metodologie de
interventie:

invatarea pe bazi
de jocuri

Legaturi externe:

https://redge.dge.me
c.pt/ilha/
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Titlul bunei practici: "STORYLINE - Storytelling pentru invdtarea (limbilor strdine)
intr-un mediu interactiv si non-formal

Descrierea bunei practici

STORYLINE utilizeaza povestirea pentru a facilita dialogul intre
localnici si expatriati, iIntre comunitéti tinere si vechi, cu scopul de
a atrage atentia asupra importantei cooperarii comunitare in
obtinerea prosperitatii sociale.

Scopul principal al proiectului este de a iIncuraja legaturile

interculturale si intre generatii si de a promova patrimoniul si Tara:
schimburile culturale prin intermediul povestirilor si al invatarii PORTUGALIA,
limbilor strdine. ROMANIA, SPANIA

In timpul implementarii proiectului, fiecare tara partenerd va
organiza 1 curs transnational de formare pentru tinerii lucrétori:
"Digital Storytelling for Social Inclusion" (Spania); "Digital Metodologie de
Storytelling in Youth Work" (Portugalia); "Digital Non-Formal interventie:

Language" (Romania). Poveste digitala

Dupa ce lucrétorii de tineret se vor intoarce in térile lor, acestia
vor organiza un atelier local pentru tineri pe tema povestilor. Cei
20 de tineri, impreund cu expertii, vor intervieva persoane in Legaturi externe:
varstd si persoane cu oportunitdti reduse care au intdmpinat

dificultati in comunitatea lor si le vor povesti povestile lor. https://storylineprojec

t.eu/

Povestile vor fi selectate, editate si adaptate in diferite niveluri de
lecturd pentru tinerii studenti. Tinerii vor fi, de asemenea,
implicati In procesul de editare si traducere al adaptérii povestilor.
Povestile adaptate vor fi colectate in StorytellingHUB.

Organizatia promotoare a bunei practici

Proiectul STORYLINE, nr. de referinta 2020-2-RO01-KA205-
080819, este cofinantat de Programul Erasmus+ al Comisiei
Europene. Proiectul isi propune s& abiliteze tinerii pentru o
activitate inovatoare in domeniul povestirii si al invatarii limbilor
strédine si sd promoveze incluziunea si coeziunea sociald printr-o
abordare interculturald, incluziva si intergenerationala.

Proiectul reuneste 5 organizatii din 3 tari ale Uniunii Europene:
Universitatea Lusdfona (Portugalia); HEI- House of Education and
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Innovation (Romania); Universitatea din Granada (Spania); Phoart Production S.R.L. (Romania); Didark.
Didactica de Arte y Arqueologia S.L. (Spania).

Rezultatele bunei practici

"EscapeStory Sphere" - un joc interactiv de invatare a limbilor
strdine care promoveazd patrimoniul cultural si povestirea ca
modalitate de a invata despre o limba si o culturd. Jocul va fi
disponibil gratuit, online, si poate fi utilizat cu sau fard ochelari de
realitate virtuald, prin intermediul unui computer, telefon mobil

sau tabletd. Tara:

StorytellingHUB - o platformé pentru invétarea limbilor strdine PORTUGAL,

prin intermediul povestilor digitale. Acesta va contine 63 de ROMANIA, SPANIA
povesti produse de tineri lucrétori (editate, traduse si adaptate
pentru diferite niveluri de lectura pentru tinerii studenti). Din cele
63 de povesti disponibile in HUB, 12 dintre acestea vor fi
transformate in "escape rooms" de realitate virtuala.

Metodologie de
interventie:

Carte electronicd - alcituita din povestile produse si continand, Poveste digitala

de asemenea, bune practici in invdtarea limbilor strdine
dezvoltate in timpul formarii tinerilor lucratori. ..
Legaturi externe:

https://storylineproject.
eu/
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Titlul bunei practici: "Practice@Business: transferul, aplicarea si diseminarea
metodologiei Practice Enterprise in Portugalia”

Descrierea bunei practici

Practice@Business este un proiect de parteneriat la nivelul UE,
cu nr. de referintd 2015-3-PT02-KA205-002787, cofinantat de
Programul Erasmus+ al Comisiei Europene.

Proiectul Practice@Business a permis organizatiei portugheze
OIKOS sa transfere, sa aplice si sd disemineze in Portugalia o

metodd inovatoare de formare - metodologia "Intreprinderilor Tara:
simulate". Aceasta este o metodologie care era necunoscuta '
anterior si care nu era detinuta sau aplicatd de nicio organizatie PORTUGALIA

portugheza, in ciuda potentialului sdu enorm de formare si a
succesului sdu recunoscut in diferite parti ale lumii, in special cu
tinerii. Aceastd metodologie a fost transferatd prin intermediul
unui parteneriat stabilit cu doud organizatii europene: EUROPEN
(coordonator al retelelor internationale si europene de
intreprinderi simulate) si Fundacio Inform (reprezentant al unuia
dintre birourile centrale ale acestei retele).

(transfer de bune
practici din Germania si
Spania)

Metodologie de
interventie:

Pe scurt, metodologia "intreprinderilor simulate" constd in . .
recrearea unui mediu de afaceri real care reproduce diviziunea Simulari
departamentald, dinamica interactiunii si procedurile/ sarcinile
obisnuite ale unei companii reale, utilizate in scopuri de

formare/educationale. Legaturi externe:
Proiectul Practice@Business a castigat premiul pentru bune https://erasmus-
practici 2019 din partea Agentiei portugheze Erasmus+: plus.ec.europa.eu/proj
https://www.youtube.com/watch?v=nw6PQxSX8ul. ects/search/details/20
15-3-PT02-KA205-

002787
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Organizatia promotoare a bunei practici

OIKOS - Cooperare si Dezvoltare este o asociatie non-profit,
recunoscutd la  nivel international ca  Organizatie
Neguvernamentald pentru Dezvoltare (ONGD), fondatd in
Portugalia in 1988.

Principalele domenii de interventie ale OIKOS sunt mediul si
schimbarile climatice, securitatea alimentard si economia locala,
accesul la serviciile sociale de bazi, cetatenia si drepturile omului.

Rezultatele bunei practici

Ghid metodologic pentru intreprinderi simulate in
Portugalia - Ghidul sistematizeazd informatiile privind
metodologia "Intreprinderi simulate" si este special conceput
pentru a fi utilizat de profesionistii care lucreazd In domeniile
tineret, educatie, formare, angajabilitate. Acesta descrie
metodologia de formare a tinerilor pentru tranzitia scoald /
muncd, cu rezultate dovedite In ceea ce priveste integrarea
profesionald si reconversia profesionald. Este o metodologie
versatild si flexibild, aplicatd si altor categorii de public.
Disponibil la adresa:
https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-plus/project-
result-content/b46ccc8b-e836-47a3-8bb4-

4e8a4086838c/1. Guia metodol gico -

Empresas simuladas.pdf.

Plan pedagogic pentru aplicarea metodologiei
"intreprinderi simulate" in Portugalia - A fost definit un set
de competente (tehnice si transversale) care fac obiectul planului
de formare si au fost identificate strategiile care urmeaza sa fie
utilizate pentru formarea acestor competente utilizand simularea
intreprinderii. Acesta oferd informatii pentru punerea in aplicare
a metodologiei, in vederea formarii pentru angajabilitate si
antreprenoriat, prin formarea de competente tehnice si

transversale.

Plan pedagogic pentru aplicarea metodologiei
"intreprinderilor simulate" in Portugalia - programul
"Competente transversale pentru calificarea
profesionala" - Acesta oferd informatii detaliate privind o
succesiune de sesiuni pentru crearea si gestionarea unei
intreprinderi simulate (durata fiecdrei sesiuni, continutul tehnic
si transversal, procedurile care trebuie efectuate pe platforme
informatice si documentele care trebuie utilizate). Disponibil la
adresa: https://ec.europa.eu/programmes/erasmus-
plus/project-result-content/f523f5b2-cb24-422a-86{2-
O0ee2d6d21bc6/3. Programa - Empresas Simuladas.pdf

2023-1-DE02-KA220-VET-0015273

Tara:
PORTUGALIA

(transfer de bune practici
din tarile Germania si
Spania)

Metodologie de
interventie:

Simulari

Legaturi externe:

https://erasmus-
plus.ec.europa.eu/projec
ts/search/details/2015-

3-PT02-KA205-002787
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Titlul bunei practici: Lean Thinking - Un joc de simulare in formarea atitudinilor

antreprenoriale si a competentelor secolului XXI

Descrierea bunei practici

Scopul jocului este de a incuraja cooperarea, creativitatea,
géndirea bazatd pe procese si imbunatétirea continud in randul
elevilor. Participantii proiecteazd un produs care satisface
asteptdrile clientilor, maximizand in acelasi timp valoarea cu un
efort minim. Ei creeazd apoi un proces de productie eficient
folosind resursele echipei. Jocul se desfdsoara in patru iteratii,
elevii analizand rezultatele, rezolvand probleme si implementand
schimbéri dupé fiecare iteratie. Elevii creeazd un set de valori
pentru a-si ghida munca in echipa si responsabilitatea. Programul
sprijind, de asemenea, profesorii cu materiale electronice, planuri
de lectii si jocuri de simulare disponibile pe o platforma de e-
learning, impreund cu un Ghid al tandrului lider Lean care
contine continut educational si suport video.

Organizatia promotoare a bunei practici
Fundatia Lean Education

Fundatia a fost infiintatd de fondator - LeanQ Team sp. z 0.0. la
27.06.2018. Viziunea fundatiei consta in comunitéti combinate de
practicieni din domeniul afacerilor, scoli si universitati care co-
creeazd programe de studii care sunt utilizate in scolile primare,
scolile profesionale, scolile tehnice, licee si universitati.

Autoarea si initiatoarea activitdtilor Fundatiei LEAN
EDUCATION este Joanna Czerska - in prezent presedinte al
Fundatiei.

Rezultatele bunei practici

Pe parcursul a 8 editii implementate la nivel national, peste 4 000
de elevi si profesorii lor au participat deja la program.

Cea mai bund evaluare sunt opiniile profesorilor elevilor,
disponibile pe YT-ul nostru: click aici

Interviurile cu profesorii pot fi gasite in doua locuri:

1. pe canalul YouTube - playlist profesori despre
program,;
2. sub forma de transcrieri ale unor scurte interviuri.
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Tara:

POLONIA

Metodologie de
interventie:

invatare bazati pe
jocuri si simulari

Legaturi exterene:

https://www.gry.lean.i
nfo.pl/,
https://lean.info.pl/ gry
-symulacyjne-w-
edukacji/.
https://zie.pg.edu.pl/a
ktualnosci/2022-
01/edu-inspiracje-
wzie-gry-symulacyjne-
w-edukacji
https://photos.app.goo
.gl/4HU36ymZs193PM
iG8

https:/ /photos.app.goo
.g1/2SnkVweSA3xFu57
e9

https:/ /photos.app.goo
.ol/uW7w945ki5qUG1

qVA

https:/ /photos.app.goo
.01/54KRYYMOQv7aS3p
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Titlul bunei practici: Jocuri de simulare in didactica
managementului  productiei, managementului
logisticii si Lean management

Descrierea bunei practici

Scopul jocului pe care il folosim este de a dezvolta in randul
elevilor spiritul de cooperare, partajarea muncii, creativitatea,
géndirea bazatd pe procese, gestionarea performantei
proceselor si imbunatatirea continud.

Scopul jocurilor pe care le folosim este de a le prezenta
studentilor probleme care sunt abstracte pentru ei, de exemplu
procese de productie sau procese logistice.

Scopul utilizarii jocurilor de simulare in educatie este de a
schimba procesul bazat pe efectuarea de experimente in echipa,
sustinute de testarea si evaluarea ideilor comune. in timpul
jocului, elevii pot invéta despre proces si specificul acestuia si isi
pot asuma rolurile de participanti. Rezultatul acestor activitati
este dezvoltarea de solutii comune.

Sarcina jocurilor este de a pregiti elevii sd accepte noi
cunostinte si sa le integreze in contextul prezentat de joc. in
acelasi timp, prin joc, elevii pot controla procesele si verifica ce
functioneazd si ce nu. Acest lucru le permite si inteleagd
provocadrile cu care se confruntd cei care gestioneazd aceste
procese si creeazd un context excelent pentru a ardta motivul
pentru care cunostintele transferate sunt utile in practica.

Folosim jocurile in programele de gradul I si II. Ori de céte ori
existd nevoia de a Intelege contextul mai larg sau procesele
complexe. Ele pot fi utilizate cu succes si in educatia elevilor de
liceu.

Jocurile de simulare LeanQ Team combind perfect teoria si
practica. Acestea 1i determind pe jucatori sa gandeasca si sa
actioneze in conformitate cu principiile Kaizen intr-un mod
atractiv. Utilizarea jocurilor de simulare in educatia tinerilor este
un instrument fantastic pentru a ajuta la dezvoltarea atitudinilor
si abilitatilor studentilor care sunt dorite de angajatori. Elevii
care se implicéa in joc invatd despre conceptul de implementare
a managementului Lean, dezvoltandu-si in acelasi timp abilitati
transversale.

Organizatia promotoare a bunei practici

Universitatea de Tehnologie din Gdansk, Facultatea de Management
si Economie

2023-1-DE02-KA220-VET-0015273

Tara:

POLONIA

Metodologie de
interventie:

invitare bazati pe
jocuri si simulari

Legaturi externe:

https://www.gry.lean.i
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https://lean.info.pl/gry
-symulacyjne-w-
edukacji/,
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edukacji
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Universitatea pregateste ingineri, economisti, manageri si lideri
de afaceri in domenii cdutate de angajatori. Ea oferd sansa
succesului profesional in industriile managementului, finantelor
si In industria IT, aflatd in crestere rapidd. Buna calitate a
educatiei este confirmatd de acreditérile internationale care ne-
au fost acordate, printre care: AMBA, CEEMAN, PKA, EMOS si
[PMA-Student. Cooperam activ cu comunitatea de afaceri,
astfel incat studentii nostri dobandesc contacte nepretuite si
participd la cursuri de formare, precum si la stagii de practica
care oferd o experientd de lucru valoroasa pentru boot. Oferim
burse suplimentare pentru studenti, granturi pentru cercuri
stiintifice si sprijin financiar pentru proiecte educationale si
stiintifice din, printre altele, programul IDUB - Initiativa de
Excelenta - Universitatea de Cercetare.

Rezultatele bunei practici

Cresterea motivatiei de a invdta materia. Imbunatétirea
performantelor elevilor la materiile la care au fost utilizate
jocuri.

Universitatea utilizeazd aceastd metodd pentru a construi o
intelegere a diferitelor subiecte, de exemplu, logistica in
intregul sau domeniu de aplicare, pentru a aprofunda detaliile,
calculele si concluziile in clasele ulterioare. Ca urmare, studentii
nu numai ca invatd, dar se si distreaza concurand pentru cele
mai bune rezultate ale proceselor lor logistice.
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Tara:

POLONIA

Metodologie de
interventie:

Inviatarea pe baza de
jocuri

Legaturi externe:

https://dbamomoijzasieg.
pl/badaniegranienaekrani
e/

https://dbamomoijzasieg.
com/ granienaekranie/wp

content/uploads/2021/0
5/Raport-Granie-na-

Ekranie.pdf
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content/uploads/2021/0
5/Raport-Granie-na-

Ekranie.pdf
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Titlul bunei practici: Proiectul educational si de cercetare "Playing on Screen.

Tineretul in lumea jocurilor digitale”

Descrierea bunei practici

Scopul sondajului a fost de a obtine cunostinte actualizate cu
privire la utilizarea jocurilor digitale de cétre copii si tineri si de
a educa publicul cu privire la jocurile responsabile. Proiectul a
primit o recomandare din partea Ministerului Educatiei
Nationale.

La sondaj au participat 56 535 de elevi din 768 de scoli primare
si secundare din Polonia.

Principalele elemente ale proiectului "Playing on the Screen":

a) S-a efectuat o cercetare la nivel national - un sondaj
cantitativ, implementat in scolile din iIntreaga tara, si unul
calitativ, inclusiv interviuri in profunzime cu terapeuti in
domeniul dependentei de jocuri si focus grupuri axate pe cele
mai populare jocuri digitale in randul copiilor si tinerilor.

b) Traininguri pentru tineri voluntari - traininguri gratuite in
timpul carora elevi selectati din scoli din Polonia au fost pregatiti
sa conduca ateliere pentru colegii lor din zona lor.

c) Prelegeri pentru parinti si profesori - intalniri gratuite
pentru parinti si profesori din intreaga tara, in cadrul carora a fost
posibil sd se dobandeascéd cunostinte despre lumea jocurilor
digitale si despre modul in care copiii pot fi sprijiniti in mod
eficient s& joace jocuri In mod responsabil.

d) Raportul de cercetare - a fost pus la dispozitia publicului
larg si gratuit, in special a scolilor, municipalitétilor si judetelor.
Raportul include recomandari bazate pe rezultatele primite.

Promotor al bunei practici

Halina Konopacka Fundatia LOTTO

Misiunea Fundatiei Halina Konopacka LOTTO este de a sprijini
societatea pe drumul cdtre o viatd fericitd si responsabild.
Activdim oamenii pentru a imbunatiti calitatea vietii prin
popularizarea practicarii sporturilor populare, facilitarea
accesului la culturd, sprijinirea proiectelor sociale si dezvoltarea
constientizarii divertismentului responsabil.

Imi pasd de fundatia mea Reach

Tinand cont de faptul ca baza unei vieti bune o reprezinté relatiile
umane, FUNDATIA DBAM O MY REACH contribuie la utilizarea
responsabild a noilor instrumente de comunicare inca din 2015.

Baza activitdtilor intreprinse este un diagnostic profesional al
problemei bazat pe cercetare stiintificd, actiunea in cooperare
intersectoriala, precum si ideea de participare inteleasd ca
includerea in procesul de sprijin a celor care au nevoie de acest
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sprijin. In indeplinirea misiunii noastre, desfasuram activitati de
formare, cercetare si educatie. Organizadm cursuri de formare si
ateliere pentru scoli, institutii si companii private din intreaga
Polonie. Destinatarii activitatilor noastre sunt copii, adolescenti
si adulti.

Rezultatele bunei practici

Materialele colectate in urma cercetdrii au permis publicarea
unei carti cu rezultatele acestui studiu si a fost elaborat si
publicat un raport de cercetare, care a inclus recomandarile
rezultate. Cercetarea finalizatd a facut posibild identificarea
celor mai importante recomandéri, inclusiv includerea jocurilor
digitale in procesul de educatie a copiilor si tinerilor din Polonia,
suplimentarea si extinderea sistematicd a ofertei de formare a
cadrelor didactice pentru a le pregéti s& utilizeze jocurile digitale
in activitdtile didactice.

Rezultatele cercetdrii pentru elevi: tinerii care folosesc jocuri
digitale pot fi mai motivati sd invete, In special atunci cand
jocurile sunt folosite in scopuri educationale; de asemenea,
jocurile digitale Impreund pot incuraja relatiile si legaturile
dintre elevi.

Rezultate pentru scoalé: tinerii care utilizeazd jocuri digitale pot
fi mai motivati sd invete, In special atunci cand jocurile sunt
utilizate In scopuri educationale, jucand jocuri digitale impreund
pot, de asemenea, sd incurajeze relatiile, legéturile dintre elevi.
cunoasterea sporitd a modului in care elevii utilizeazd jocurile
digitale, care sunt nevoile lor, ceea ce ofera o oportunitate de a
utiliza rezultatele colectate pentru a construi programe scolare
de prevenire a e-dependentei. Din ce in ce mai mult, profesorii
aleg sd predea lectii bazate pe povesti preluate din jocuri
digitale. O astfel de utilizare a jocurilor poate creste
atractivitatea lectiilor desfasurate de profesori. Septembrie
2020. Ministerul Educatiei a lansat un program pilot care
presupune introducerea jocurilor pe calculator si video in scoli.
MEN precizeaza ca utilizarea jocurilor pe calculator in scoli este
deja prevazutd in programa scolarda de bazd, care obligd
profesorii sd dezvolte competentele digitale ale -elevilor.
Rezultate pentru pdrinti: Este foarte important ca parintii sa
inteleagd modul in care copiii lor folosesc jocurile digitale si rolul
lor in acest proces., cu atat mai mult in situatiile in care périntele
insusi este un participant activ la utilizarea jocurilor digitale.
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Titlul bunei practici: Simulatorul medical TutoDerm pentru educatia in clinica si

estetica dermatologica

Descrierea bunei practici

TutoDerm este un simulator medical dedicat viitorilor
dermatologi si specialisti In medicind esteticd. Acesta permite
cartografierea - datoritd realitdtii virtuale - a activitatilor si
procedurilor dermatologice. Solutia este testatd in prezent in
conditii clinice si este utilizatd, printre altii, de studentii la
medicind de la Colegiul Medical Ludwik Rydygier din Bydgoszcz
si de la Universitatea de Medicina din Varsovia.

Produsul companiei face posibild practicarea procedurilor
dermatologice, oferind astfel medicilor, cosmetologilor si
studentilor sansa de a castiga experientd inainte chiar de a intra
in contact cu un pacient.

Promotor al bunei practici

InterventionMed SA este o societate polonezd de tehnologie
inovatoare listatd la NewConnect, care isi desfasoara activitatea
in segmentul medical. Compania este specializata in dezvoltarea
de simulatoare medicale care utilizeazd tehnologia realitatii
virtuale pentru educatie in dermatologia clinici si esteticd. in
cele din urma, se asteaptd ca aplicatiile pregatite sa permitd o
mare varietate de proceduri dermatologice. In functie de
necesitdti, vor fi dezvoltate aplicatii suplimentare pentru
simularea tratamentului unor afectiuni medicale specifice, din ce
in ce mai complexe. InventionMed SA si-a inceput activitatea in
ianuarie 2018.

Rezultatele bunei practici

Simulator medical educational, care utilizeaza, printre altele,
tehnologia VR (realitate virtuald), precum si imersiunea dubla.
Dispozitivul permite cartografierea procedurilor si actiunilor care
urmeaza sa fie efectuate inainte, in timpul si dupa o procedurd
dermatologica.

Solutia creatd de echipa InventionMed este destinatd educdrii
viitorilor dermatologi si specialisti In medicind esteticd. Aceasta
a fost imprumutatd de Universitatea de Medicina din Varsovia
(WUM), printre altele, ca parte a lansarii unei serii de proiecte
pilot la universitate. Studentii au avut ocazia sa testeze solutia
tehnologica de ultima ord. De asemenea, se asteapta ca produsul
sa fie oferit iIn Europa de Vest, in Statele Unite si pe pietele
asiatice, inclusiv in Japonia, China, Malaezia si Taiwan

Activitatea medicilor in timpul acestui tip de tratament este de
naturd individuald. Este costisitoare si necesitd o pregatire
practicd consumatoare de timp.
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Utilizarea simulatorului elimind problema lipsei de pacienti care
acceptd posibilitatea de a testa sau de a invata diferite tipuri de
proceduri

Titlul bunei practici: Ghid pentru profesori din cadrul
proiectului Europa vietilor noastre: Digital
Storytelling.

Fundatia Aleksander Kobylarek Pro Scientia Publica

Descrierea bunei practici

Ghidul este conceput pentru ca profesorii s predea si sd invete
prin intermediul povestirilor digitale. Acesta este conceput
pentru a fi utilizat atat de profesori, cat si de cursanti, pentru a
ajuta si a oferi sfaturi pentru crearea si Impdartasirea povestilor.
Ghidul este conceput pentru a familiariza profesorii cu toate
posibilitatile educationale ale Digital Storytelling: reunirea
metodelor din multe discipline diferite si integrarea
competentelor de comunicare si digitale in acelasi proces. Pentru
ca alti profesori s& afle despre instrumentul educational eficient
al Digital Storytelling si s& cread& cé va motiva educatorii si elevii
sd introducd tehnica povestirii in lectiile lor. Scopul este de a
merge dincolo de simpla predare a TIC (tehnologia informatiei si
comunicatiilor). In acest context, tehnica si metodologia
storytelling-ului digital este un instrument excelent pentru
exprimarea si comunicarea personala si sociala.

Un alt obiectiv este de a face acest instrument accesibil elevilor,
astfel incat acestia s& poatd controla noua tehnologie, sé creeze
Si sd recreeze povesti care sd le satisfacd nevoile personale,
sociale sau profesionale; povesti legate de identitatea lor, de
patrimoniul cultural si de mediul inconjurétor, de orase si tdri,
referitoare la trecutul, viitorul si prezentul societdtilor europene.

Unul dintre obiectivele principale ale acestui proiect este de a
utiliza tehnologia informatiei ca instrument de gandire si reflectie
asupra istoriei noastre europene. Crearea scenariului,
proiectarea si reproducerea imaginilor, editarea si, in cele din
urmd, punerea lor la dispozitia tuturor participantilor din
comunitatea educationald reprezintd un proces de imbogétire
personald si umana de mare valoare formativa. In acest proces
educational isi gasesc locul continuturile integrate de invatare pe
calculator, cum ar fi prelucrarea textului, prezentarile, crearea de
tabele sau proiectarea de imagini cu ajutorul programelor de
editare, precum si crearea de videoclipuri, imagini si voce, pentru
a-si crea propriile povesti si a le Impartasi cu altii intr-un climat
de dialog continuu si interactiune cu interlocutorii.

Promotor al bunei practici
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Fundatia Pro Scientia Publica este o organizatie non-profit,
neguvernamentald, Infiintatd In septembrie 2010 in Wroclaw,
Polonia. Aceasta creeazd, testeazd si adapteazd programe de
studiu pentru seniori si ofera ghiduri de inaltd calitate pentru
educatorii adulti, acoperind trei domenii principale: arte, educatie
digitala si gandire critica.

Proiectul Digital Storytelling: Proiectul Europe of Our Lives este
un efort al mai multor organizatii europene de educatie a adultilor
in cadrul parteneriatelor strategice Erasmus+ pentru educatia
adultilor. Storytelling-ul este o tehnica de predare cuprinzatoare
care combind posibilitatile oferite de tehnologia moderna (sunet,
video, fotografii, muzicd) cu traditia povestirii orale.

Proiectul Digital Storytelling: Proiectul Europe of Our Lives este
un efort al mai multor organizatii europene de educatie a adultilor
in cadrul parteneriatelor strategice Erasmus+ pentru educatia
adultilor. Storytelling-ul este o tehnicéd de predare cuprinzatoare
care combind posibilitatile oferite de tehnologia moderna (sunet,
video, fotografii, muzicd) cu traditia povestirii orale.

EPALE - Platforma electronicd pentru educatia adultilor in Europa.

Rezultatele bunei practici

Atunci cand se lucreaza cu ghidul, se poate vedea cé acesta este
un anumit proces la care profesorii vor fi participanti si martori.
Acesta nu exclude propria lor creativitate. Cel mai important lucru
este sd pund In aplicare si sa dezvolte procesul propus de ghid pe
baza propriilor nevoi. Ghidul include o listé de subiecte si teme la
alegere, care pot fi dezvoltate. Toate se leagd de activitati si
exercitii din cadrul unei teme specifice. Ele sunt concepute pentru
a-1 face pe profesori sa se gdndeasca la rolul si locul lor in cadrul
fiecarei teme. Ele pot fi completate individual sau in grup. De
asemenea, profesorii pot veni cu propriile lor teme. La sfarsitul
ghidului existd indemnuri pentru a incepe si un formular de
evaluare pentru a afla cat de bine a functionat procesul. Existd, de
asemenea, tutoriale pentru a ajuta profesorii sd invete cum sa
utilizeze o serie de programe concepute special pentru crearea de
povesti si videoclipuri digitale.
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Titlul bunei practici: Cursul "Cum sa creezi continut
istoric folosind povestirea digitala" - O publicatie
pentru profesorii si profesoarele din clasele 4 - 8 din
scolile primare si secundare

Descrierea bunei practici

Acest curs este conceput pentru profesorii de istorie care doresc
sa exploreze povestirea digitala folosind instrumente inovatoare
si multimedia. Participantii vor dezvolta o cronologie si vor
invata tehnici de povestire vizuald bazate pe modelul de
invatare experientiald al lui David Kolb. Dezvoltat de Fundatia
School with Class, Asociacion Smilemundo si Fundatia King
Baudouin, cu finantare din partea programului Erasmus+, cursul
se concentreazd pe dezvoltarea competentelor transversale,
cum ar fi gandirea criticd si intelegerea proceselor istorice, mai
degraba decét pe memorarea datelor. Elevii vor fi incurajati sa
caute informatii, sa le analizeze critic si sd facd legatura intre
trecut si prezent.

Promotor al bunei practici

Fundatia Scoala cu clasd, Infiintatd In 2015, se bazeazd pe
succesul programului Scoala cu clasd, care functioneazd din
2002. Fundatia ofera programe educationale pentru scoli,
profesori si directori, cu scopul de a inova metodele de predare
si relatiile scolare. Aceasta organizeazd cursuri de formare
gratuite, webinarii si oferd planuri de lectii, materiale si ghiduri.
Fundatia sprijind dezvoltarea profesionald prin metode precum
design thinking, agile, scrum, design educational, invétare
bazatd pe cercetare si lectii inversate, bazdndu-se pe cele mai
bune practici globale si locale.

Rezultatele bunei practici

88% dintre studenti si studente considerd ca metoda de digital
storytelling este mai atractiva decat predarea traditionala.

Storytelling-ul digital utilizeazd in mod practic instrumentele si
tehnologia digitala pentru a invata si a intelege mai bine
povestile. Aceasta include diverse forme, cum ar fi videoclipuri,
cronologii digitale si infografice pentru a crea naratiuni
interactive.

Multe studii au aratat ca elevii sunt mai motivati sa invete atunci
cand folosesc instrumente digitale.

Storytelling-ul digital au un impact pozitiv asupra implicarii
elevilor si ajuté la predarea istoriei intr-un mod atractiv. in acest
fel, ea imbunatdteste competenta digitald si alfabetizarea
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mediatica si consolideaza gandirea critica, creativitatea si participarea activa la crearea de cunostinte.

Povestirea digitald necesitd capacitatea de a utiliza
instrumentele digitale pentru a crea materiale de calitate. Au fost
selectate si analizate cele care sunt utile in scopuri educationale.

Titlul bunei practici: Coursera ofera acces gratuit la
cursuri pentru institutiile ucrainene de invatamant
superior

Descrierea bunei practici

Coursera ofera un catalog larg de continut si acreditari, inclusiv
cursuri, specializdri, certificate profesionale, proiecte ghidate si
diplome de licentd si masterat. Experientele de Invatare variaza
de la proiecte practice directionate la certificate si diplome
complete, pregétite pentru un loc de munca.

Cele mai populare cursuri Coursera despre storytelling: 1)
Storytelling si impact: Comunicare cu impact: Macquarie
University; 2) Leadership Communication for Maximum Impact:
Comunicare pentru un impact maxim: Storytelling:
Northwestern University; 3) Transmedia Narrative: Lumile
narative, tehnologiile emergente si audientele globale: UNSW
Sydney (The University of New South Wales); 4) Influenta:
Storytelling, managementul schimbérii si leadership: Macquarie
University; 5) Storytelling in branding si marketing de continut:
[E Business School; 6) Scriere creativa: Wesleyan University; 7)
Arta povestirii vizuale: The Art of Visual Storytelling: University
of Colorado Boulder; 8) Arta de a spune povesti: [IESE Business
School; 9) Economia narativa: Universitatea Yale; 10)
Instrumente puternice pentru predare si invatare: Telling digital
stories: Universitatea din Houston.

Cele mai populare cursuri Coursera privind gamificarea: 1)
Gamification: Universitatea din Pennsylvania; 2) Gamification
Learning with Genially: Coursera Project Network; 3) Jocuri
serioase: Erasmus University Rotterdam; 4) Educatie universala
si tehnologii de instruire: University of Illinois at Urbana-
Champaign; 5) Storytelling in branding si marketing de continut:
IE Business School; 6) continut, publicitate si IMC social:
Northwestern University; 7) Disefio de instruccién por enfoque
de Grandes Ideas: Universidad de los Andes; 8) Noi tendinte si
tehnologii In clasa virtuald K-12: University of California, Irvine;
9) Chei pentru inovare in predarea universitara: Universitat de
Barcelona

Ca raspuns la criza umanitara actuald din Ucraina, in martie
2022, Coursera, In colaborare cu Ministerul Educatiei si Stiintei
din Ucraina, a oferit Coursera for Campus Basic gratuit tuturor
institutiilor de invatamant superior ucrainene si studentilor
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acestora. Mai mult de 7000 de cursuri certificate si 400 de
specializdri de la cele mai bune universitati si companii din lume
au fost disponibile gratuit pentru toti studentii si profesorii din
Ucraina. Mai mult de 35 de mii de studenti si profesori ucraineni
s-au aldturat deja Coursera si finalizeaza cu succes cursurile
online.

Promotor al bunei practici

Coursera, o platforma globalé de invétare online care ofera oricui,
oriunde, acces la cursuri si diplome online de la universitati si
companii de top.

Coursera Inc. (COUR) este un furnizor de educatie online care
ofera studentilor acces la cursuri online deschise masive
(MOOCQ), specializari si chiar diplome. Fondata in 2012 in SUA,
Coursera nu creeazd continut educational. Mai degraba,
compania colaboreaza cu universitéti si alte organizatii pentru
a le oferi o platforma online pe care studentii plitesc pentru a o
accesa. Coursera oferd produse la o gama largé de preturi, de
la cursuri gratuite pané la programe de diploma de 30 000 de
dolari.

Rezultatele bunei practici

Coursera este acum una dintre cele mai mari platforme de
invatare online din lume, cu 142 de milioane de cursanti
inregistrati (la 31 decembrie 2023). Peste 300 de universitati si
companii de top oferd instruire, inclusiv Stanford, Duke, Google
si IBM. Coursera prioritizeaza invatarea de inaltd calitate prin
strategii de predare si invétare online bazate pe dovezi. Evaluarea
medie a cursurilor de pe platforma Coursera este de 4,7 din 5
stele, iar 73% dintre cursantlii care finalizeaza cursurile raporteaza
rezultate pozitive legate de carierd. Institutii din intreaga lume
folosesc Coursera pentru a-si perfectiona si recalifica angajatii,
cetdtenii si studentii In domenii precum stiinta datelor,
tehnologie si afaceri.

Venitul total al Coursera in 2023 a fost de 635,8 milioane de
dolari, in crestere cu 21% fatd de 523,8 milioane de dolari in
2022.
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Titlul bunei practici: Labster sprijina studentii
ucraineni

Descrierea bunei practici

Perturbarile si deplasérile cauzate de razboi creeaza provocari
pentru institutiile de Invatdmaéant ucrainene in ceea ce priveste
mentinerea continuitatii cursurilor si asigurarea accesului la
facilitatile fizice.

In noiembrie 2022, Labster (In cooperare cu Ministerul
Educatiei si Stiintei din Ucraina) a donat platforma sa de
invdtare a stiintelor universitatilor, colegiilor, scolilor si
institutiilor de invatdmént din Ucraina. Donatia Labster
permite mai mult de 4,5 milioane de studenti din Ucraina sa
urmeze programe interactive imersive de stiinte online sau in
persoand, utilizdnd simularile stiintifice virtuale premiate ale
Labster. Educatorii pot integra cu usurinta Labster in cursurile
lor de stiinte existente si pot filtra mai mult de 300 de simuléri
virtuale de laborator disponibile in functie de nivelul de
educatie, cursuri si subiecte pentru a permite o experienta de
invatare eficientd. Pe langa faptul ca oferd acces la catalogul
sau de simuldri, Labster doneazd, de asemenea, servicii de
formare pentru dezvoltare profesionalad si asistentd tehnica
tuturor cadrelor didactice si studentilor din domeniul stiintelor.

Donatia Labster a platformei sale software bazate pe cloud
permite institutiilor de Invatdméant s integreze laboratoare
stiintifice interactive imersive in programele lor de invatdmant,
online sau in persoand. Labster oferd, de asemenea, webinarii
de formare pentru dezvoltare profesionald si servicii de
asistentd tehnicd pentru facultatile si scolile de stiinte din
Ucraina

Mai multe universitdti din Ucraina au semnat deja pentru
oferta Labster si au Inceput sa implementeze Labster ca parte
a cursurilor lor. Cu Labster, studentii pot explora laboratoare
de ultiméd generatie din browserele lor de internet de pe
computere desktop, laptop si tablete (cum ar fi Chromebooks
siiPad-uri). Catalogul Labster de peste 300 de simulari virtuale
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de laborator in conformitate cu programa STEM in domenii
precum biologia, biochimia, genetica, biotehnologia, chimia si
fizica utilizeazd tehnici de gamificare care s-au dovedit a
stimula entuziasmul si implicarea studentilor, precum si
rezultatele invatarii

Promotor al bunei practici

Labster (www.labster.com) este un software de instruire in
laborator 3D, care oferd simuldri de laborator interactive si
virtualizate, precum si cursuri in domeniul STEM si in alte
domenii pentru a oferi o experientd de invatare imersiva.
Membrii echipei Labster sunt pasionati de imbunétatirea
invatarii stiintelor, rezultand colaborari cu peste 3.000 de
institutii de Invatdmant de top.

Labster este finalist in cadrul premiilor Tech4Good 2023 la
categoria Impact comunitar pentru angajamentul sdu fatd de
scolile si elevii ucraineni.

N> Labster

Rezultatele bunei practici

La nivel global, peste 6 milioane de elevi din licee si universitati
din peste 100 de tari au folosit Labster pentru a efectua
experimente realiste, a invdta concepte stiintifice cheie si a-si
exersa abilitatile intr-un mediu de invéatare fara riscuri.

In Ucraina, de la lansarea parteneriatului in toamna anului
2022, multe mii de studenti au beneficiat de simuldrile virtuale
interactive ale laboratoarelor de stiinte Labster. Pana in
prezent, majoritatea utilizatorilor Labster din Ucraina sunt din
invdtdmantul superior, deoarece majoritatea universitatilor
mari au implementat platforma. Mai mult de 90% dintre
studentii intervievati au declarat ca gasesc simularile stiintifice
Labster relevante pentru programele lor.

Echipa Labster a colaborat cu educatorii locali pentru a crea
un certificat de predare digitala complet nou, in limba
ucraineand, pentru a instrui instructorii STEM cu privire la
modul de predare cu ajutorul simuldrilor stiintifice care
utilizeazd tehnici de gamificare. Resursele educationale
Labster - care includ simuldri cu intrebdri de testare
incorporate, pagini teoretice, videoclipuri animate cu explicatii
stiintifice, manuale de laborator si exercitii pentru rapoarte de
laborator - sunt adaptate la programa scolarad si la limba
ucraineana.

In plus, Labster lanseaza invitarea personalizatd sub forma
Editorului de teste personalizate, lansat recent. Creatorii de
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cursuri pot adapta acum simuldrile si evaludrile Labster in
functie de obiectivele lor de invétare si de nevoile unice ale
studentilor lor, inclusiv crearea si editarea propriilor intrebari
originale in limba ucraineana.

Noul Labster Administrator Dashboard, disponibil din toamna
anului 2023, va creste vizibilitatea datelor de performanta si a
analizelor pentru a facilita si mai mult adoptarea in cadrul
scolilor din Ucraina. Administratorii pot vizualiza rapid
statisticile de utilizare pentru instructori, studenti, cursuri si
simuldri, inclusiv timpul petrecut si scorurile medii, care erau
disponibile anterior doar pentru instructorii care foloseau
Labster direct.

Titlul bunei practici: Elvetia infiinteaza centre de
simulare pentru formare medicala in Ucraina

Descrierea bunei practici

In Ucraina, studentii la medicind absolvd cu cunostinte
teoretice, dar adesea nu au experienta practicd. Aceasta lacuna
este abordata prin intermediul centrelor de simulare, posibile
datoritd proiectului ucraineano-elvetian de dezvoltare a
educatiei medicale si finantarii elvetiene. Sase centre au fost
deschise in Lviv, Rivne, Ternopil, Zhytomyr, Kharkiv si
Chernivtsi. Aceste centre dispun de trei sdli de simulare: Sala 1
se concentreazd pe formarea competentelor medicale cu
manechine si echipamente; Sala 2 permite instructorilor sa
supravegheze; Sala 3 permite studentilor sd revizuiascd
inregistrarile video de formare pentru a identifica imbunatatirile.
Aceste centre ajutd studentii s& dobandeascd competente
esentiale in contexte clinice.

Promotor al bunei practici

Proiectul ucraineano-elvetian de dezvoltare a educatiei
medicale, conceptualizat de Agentia Elvetiand pentru
Dezvoltare si Cooperare (SDC, donator), Institutul Elvetian
pentru Séndtate Publicd si Tropicald (Swiss TPH, agentie de
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implementare) si Ministerul ucrainean al Sanatatii (beneficiar), lucrdtori din domeniul sénéatatii si

manageri in domeniu.

Rezultatele bunei practici

Proiectul investeste peste 15 milioane UAH in sase centre de
simulare, concentrandu-se pe echipamente, modernizarea
instalatiilor si Imbuné&tatirea competentelor profesorilor, IT si
resurse precum literatura si cunoasterea limbii engleze. Aceste
centre oferd viitorilor medici si asistenti medicali practica
folosind manechine in scenarii realiste, permitand studentilor
sa repete exercitiile si sd invete din greseli fara consecinte.
Dupa cum a declarat V. Pokhmurskyi, seful centrului de
simulare medicala de la Academia de Medicina din Lviv, "aici
putem face greseli, dar in spitale, nu". De asemenea, centrele
imbunatétesc sistemul de evaluare prin inregistrarea si
urmarirea performantelor studentilor.

Titlul bunei practici: Povesti care nu provin din
manuale

Descrierea bunei practici

pe canalul YouTube "Pedan Can". Acesta este implementat de
proiectul "Learning The "Stories Not from Textbooks", lansat pe
canalul "Pedan Can", face parte din initiativa "Learning
Together", in colaborare cu prezentatorul TV Oleksandr Pedan
si ONG-ul UMIND. Proiectul evidentiazda Noua Scoald
Ucraineand, un spatiu educational modern si sigur, care
promoveaza valori precum respectul, increderea si dragostea
pentru tard. Acesta prezinta povesti ale profesorilor, parintilor si
elevilor care rdman dedicati educatiei in ciuda provocarilor,
cum ar fi Yuliia Balaniuk, care a predat in timpul penei de curent,
si elevii de clasa a 8-a din Bucha care dezvoltd un proiect de
gestionare a resturilor din constructii. Proiectul prezintd povesti
de rezilienta, inclusiv Tymur, care si-a continuat studiile online
in timpul ocupatiei, si Artem Zakharov, un profesor din Mariupol
care preda acum la Kiev dupa ce scoala sa a fost bombardata.
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Promotor al bunei practici

Learning Together este un proiect de colaborare care a fost
demarat de Finlanda si Ucraina in iulie 2018 si la care s-a
aldturat UE la sfarsitul anului 2018. Proiectul este cofinantat de
Ministerul Afacerilor Externe al Finlandei si de UE si
implementat de FCG Finnish Consulting Group Ltd in cooperare
cu Universitatea din Helsinki.

Rezultatele bunei practici

Proiectul "Learning Together" urméreste s imbunéatateasca
calitatea educatiei in Ucraina, in special pentru minoritatile
nationale care invatd ucraineana ca a doua limba, si sa
modeleze perceptia asupra sistemului educational. Prin
intermediul proiectului video, care face parte din campania
"Valoarea educatiei", acesta evidentiazd impactul reformei Noii
scoli ucrainene (NUS) si prezinta eforturile directorilor de scoli
proactivi, ale profesorilor inovatori si ale périntilor sustinatori.
Jarkko Lampiselké, consilier tehnic principal, subliniaza ca
aceste eforturi vor contribui la construirea unui sistem scolar
ucrainean holistic si modern
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Titlul bunei practici: Simulare

Descrierea bunei practici

Un exemplu de simulare utilizatd in Germania pentru invatarea in sectorul auto este Virtual
Automotive Factory Simulation. Aceastd simulare este conceputd pentru a instrui
angajatii In procesele de fabricatie a automobilelor, concentrdndu-se pe optimizarea
fluxurilor de productie si pe imbunatatirea abilitadtilor de rezolvare a problemelor. Ea permite
participantilor sa interactioneze cu o replica digitald a unei fabrici, experimentand in timp
real gestionarea liniei de productie, controlul stocurilor si depanarea fara riscul consecintelor
din lumea reala.

Acest mediu virtual imitd sarcini precum coordonarea liniei de asamblare, controlul calitatii
si gestionarea alocdrii resurselor. Cursantii pot experimenta diferite strategii de productie si
evalua rezultatele, ceea ce 1i ajutd sa inteleagd procesele complexe de productie. Aceasta
simulare este utilizatd de companiile auto si de centrele de formare pentru imbunatétirea
abilitatilor practice, reducerea costurilor de formare si imbunététirea capacitatii de luare a
deciziilor.

Utilizarea unor astfel de simuldri se aliniazd principiilor Industriei 4.0, incorporénd
instrumentele digitale si automatizarea in programele de formare, asigurandu-se céa lucratorii
sunt bine echipati cu competentele necesare pentru a opera in medii avansate de productie
auto.

Realitatea virtuala (VR) in proiectarea vehiculelor:

Laboratorul de inginerie virtuald al Volkswagen utilizeazd aplicatii VR pentru a facilita
proiectarea vehiculelor. Proiectantii utilizeazd ochelari VR pentru a interactiona cu
prototipuri digitale, permitandu-le s& modifice virtual forme, materiale si componente.
Aceastd abordare rationalizeazd procesul de proiectare si permite evaluarea imediatd a
modificarilor de proiectare.

Formare in realitate virtuala pentru procesele de asamblare:

Volkswagen a implementat instruirea VR pentru procesele de asamblare, inclusiv sarcini
precum instalarea usilor si a frnelor. Aceste simuldri permit cursantilor sd exerseze
procedurile intr-un mediu virtual controlat, imbunatatind eficienta si siguranta.
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https://www.dspace.com/en/inc/home/support/suptrain/automotive_simulation.cfm
https://www.dekra.com/en/driving-simulator-almost-real/
https://www.volkswagen-newsroom.com/en/stories/development-using-vr-glasses-how-volkswagen-uses-virtual-workflows-15786
https://www.vrowl.io/volkswagen-assembly-vr-training/
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Titlul bunei practici: Cum Gamification a ajutat Duolingo sa devina nr. 1 de

invatare a limbilor straine

Descrierea bunei practici

Peste 1,2 miliarde de oameni din intreaga lume invatd limbi
strdine, adesea pentru a obtine oportunitati mai bune, dar multi
se confruntd cu costuri ridicate. Duolingo ofera lectii gratuite,
distractive si fragmentate, care seamand mai mult cu un joc,
facand invatarea mai usoard si mai captivantd. Metoda sa,
bazatd pe Invétarea implicitd, ii ajutd pe cursanti sa descopere
modele lingvistice in mod natural, in timp ce pentru anumite
concepte sunt disponibile instructiuni explicite. Algoritmii de
invatare automata personalizeaza lectiile, adaptand nivelurile de
dificultate pentru 500 de milioane de utilizatori. Duolingo se
concentreazad pe obiective din viata reald, cum ar fi comanda
intr-un restaurant, si oferd povesti interactive, podcasturi si
practicd in citire, scriere, ascultare si vorbire. Intrebérile de
testare urmaéresc progresul si imbunatétesc cursurile. Duolingo
oferd, de asemenea, accesibil Duolingo English Test, acceptat de
mii de institutii din intreaga lume.

Intrebérile de test sunt incorporate in toate cursurile pentru a
masura modul in care cursantii progreseaza - si pentru a aréta
unde Duolingo se poate imbunatéti. Rezultatele sunt folosite
pentru a dezvolta cursuri noi si mai bune.

In plus faté de platforma de baza a aplicatiei sale de invitare a
limbilor strdine, compania a creat testul Duolingo English, o
optiune de certificare lingvistica accesibild si convenabilad care
este acceptata de mii de institutii din intreaga lume.
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Promotor al bunei practici Duolingo este o companie
americand de tehnologie educationald, fondatd in 2011, care
produce aplicatii de invatare pentru invatarea a peste 40 de
limbi strdine prin intermediul invatarii rapide, fragmentate si al
gamificarii si oferd certificare lingvistica.

Rezultatele bunei practici

Duolingo, utilizat atat de persoane fizice bogate, cat si
de elevii din scolile publice din tédrile in curs de
dezvoltare, isi adapteaza sistemul educational la fiecare
elev prin intermediul tehnologiei, oferind o experienta
de meditator privat. Platforma a imbunététit rezultatele
folosind cinci tactici de gamificare:

1. Mascota in notificari: Notificarile push prietenoase ale
Duo au crescut numarul de utilizatori activi zilnic cu 5%.

2. Insignele: Introduse pentru a stimula referintele
utilizatorilor, insignele au crescut referintele cu 116%.

3. Feedback instantaneu: Corectiile imediate ofera
control si sprijind Imbundtdtirea prin consolidare
pozitiva.

4. Clasamente: incurajeazi competitia si interactiunea
sociala, satisfacand nevoile de statut social.

5. Streaks: Stimulati persistenta si retentia utilizatorilor,
crescand retentia In ziua 14 cu 14%.
Din 2017 pana in 2020, veniturile Duolingo au crescut
de la 13 milioane de dolari la 161 de milioane de dolari.
Din martie 2022, Duolingo oferd ucrainenilor acces
gratuit la versiunea sa premium si doneazd Ucrainei
veniturile din publicitate provenite de la cursantii
ucraineni.
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Titlul bunei practici: Faceti invatarea grozava cu Kahoot

Descrierea bunei practici

Kahoot! este o platformd care permite persoanelor si
organizatiilor sa creeze, sa partajeze si s gazduiasca sesiuni de
invatare captivante, atat In persoana, cat si virtual, pe orice
dispozitiv conectat la internet. Aceasta oferéd planuri gratuite si
cu platd pentru sdlile de clasa, locurile de muncd sau uz
personal. Cu aplicatiile Drops, invatarea limbilor straine devine
imersiva, In timp ce Actimo implicd angajatii. Sesiunile Kahoot!
sunt gdzduite pe un ecran comun, cum ar fi o tabld sau un
proiector, iar participantii folosesc un dispozitiv pentru a
raspunde la intrebari. Jocul incurajeaza interactiunea solicitand
jucatorilor sa ridice frecvent privirea de pe dispozitivele lor.

Utilizatorii Kahoot! se aduna in jurul unui ecran comun, cum ar
fi o tabla interactivd, un proiector sau un monitor de computer.
Site-ul poate fi utilizat si prin intermediul instrumentelor de
partajare a ecranului, precum Zoom sau Google Hangouts.
Designul jocului este astfel conceput incat jucatorii sunt nevoiti
sa ridice frecvent privirea de pe dispozitivele lor.

Promotor al bunei practici

Kahoot! este o platformd norvegiana de invatare bazatd pe
jocuri online (lansata in 2013). Aceasta oferd jocuri de invétare,
cunoscute si sub numele de "kahoots", care sunt teste cu
raspunsuri multiple generate de utilizatori si care pot fi accesate
prin intermediul unui browser web sau al aplicatiei Kahoot! App.

Rezultatele bunei practici

Revizuirea literaturii iIn Wang, Tahir (2020) arata ca Kahoot!
are un impact pozitiv asupra performantei de invatare,
dinamicii clasei, atitudinilor si reduce anxietatea elevilor.
Folosit de peste 8 milioane de profesori si sute de milioane de
elevi si familii, Kahoot! este, de asemenea, popular in 97% din
companiile Fortune 500. Acesta a gézduit sute de milioane de
sesiuni cu 10 miliarde de participanti in peste 200 de tari.
Kahoot! deserveste 1,4 milioane de utilizatori platitori si are
birouri in Norvegia, SUA, Marea Britanie, Franta, Finlanda,
Estonia, Danemarca, Spania si Polonia.
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