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GAMIFICATION

In perioada 22/07/2024 - 26/07/2024, o echip& formatd
din 4 cadre didactice (prof. inv. primar Baciu Alina, prof.
inv. primar Mihai Diana- Paula, prof. Limbd Francezd
Rosoiu Camelia si prof. Educatie Fizicd Georgescu Vlad)
de la Scoala Gimnaziald Dragomiresti au participat la
cursul  structurat  "Game based learning and
gamification”, derulat in Heraklion, Creta (Grecia) si
furnizat de InterAct (KOIN.S.EP INTERACT). Activitatea de
invatare destinatd cadrelor didactice a fost realizatd in

cadrul Acreditarii Erasmus+ in domeniul educdtiei
scolare, proiect nr. 2023-1-RO01-KA121-SCH-000124931.
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Furnizorul cursului, KOIN.S.EP INTERACT, organizatie
iInternationala de formare, pune accentul pe cresterea
profesionala a persoanelor care lucreaza n sectorul
educational, promovand, sprijinind si furnizand activitati de
formare Tn conformitate cu principiile Erasmus+.

Prin intermediul cursulul "Game based learning and

gamification” promoveaza implementarea tehnologiilor
digitale in practicile de predare, invatare si evaluare pentru
a crea un mediu distractiv si captivant, ajutandu-i pe
participanti sa dezvolte motivatia si creativitatea elevilor.
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ZIVA 1

ACTIVITATI:

® Schimb cul’rurol prezentarea participantilor, a tarii si a

scolii din care provin cadrele didactice; T
Exercitii de spargere a ghetii; / )))
Cadrul teoreftic pentru calificarea si recalificarea h o
profesorilor;

Educatia ca prioritate a UE si obiectivele de dezvoltare

durabild ale ONU pana in 2030;

Tehnologia digitald: un instrument metodologic pentru
promovarea competentelor secolului 21;
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ZIUA 2

ACTIVITATLI:

* [nvafarea bazatd pe joc si prin gamificare ca instrument
digital prin care se promoveazd dezvoltarea abilitafilor
specifice secolului 21;

GAMIFICARE (gamification)

Gamificarea una dintre cele mai recente tendinte in educatie, prin care elevii dobdandesc
cunostinte prin joc. Aceastd metodd presupune utilizarea mecanismelor jocurilor si
elementelor de proiectare a jocului in procesul de predare-invatare-evaluare.

Sunt implicate caracteristici ale jocurilor - cum ar fi stabilirea de obiective, reguli, elemente
de distractie, feedback, recompense si promotii - pentru a transmite informatii din diferite
domenii.

Tinerii din zilele noastre sunt atrasi de jocuri, de jocuri pe calculator, unde performantele lor
sunt evaluate rapid prin punctaje sau feedbackuri individualizate. Prin joc, ei se implicd
activ, devenind astfel capabili sa infeleaga si sa retind informatiile prezentate.
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BENEFICIILE GAMIFICARII:
e Atrage si mentine atentia elevilor;

Ii motiveazd pe elevi s isi atingd obiectivele propuse;
Invatarea devine atractiva si distractiva;
Mentine interactiunea profesor-elevi, dar si elev-elev;
Ii face pe elevi sa fie activi s& s& se implice in procesul educativ;
Faciliteaza absorbtia de cunostinte noi si capacitatea de a le refine;
Ofera elevilor posibilitatea de a vedea conexiunea notiunilor dobandite cu
lumea realg;
Imbundtdteste experienta generald de invatare - gamificarea se intfegreazd
firesc in cursurile eLearning, astfel cd elevii nici nu-si dau seama cd sunt
angrenati in achizitionarea de noi informatii;

Rolul profesorului este sa ii ghideze pe elevi cu madiestrie prin multitudinea de
notiuni abstracte, utilizdnd principiile gamificarii. Profesorul devine un
conducdtor de joc care le insufld entuziasmul sdu copiilor, motivandu-i sd

progreseze.
Erasmus+
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ZIUA 3
ACTIVITATLI:
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o \/izitd cul’rurolo tur ghidat al Palatului Knossos si al capitalei insulei Creta, orasul
Heraklion;

Instrumente online pentru colaborare in proiecte educationale bazate pe jocuri, de ex.
eTwinning, European School Education Platform;

Elemente arhitecturale ale invatarii prin joc si ale gamificdrii;
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Jigsaw groups tackle different parts of
summarize what that section says & wh
serves. Then students

a research article,
disperse & share with new formed groups,
ChalkTalk have students list out resource they
their experiences, feelings, facts, etc.

: £
Concept mapping gives class a space to brainstorm keywords eg, |

Padlet, Prezi.

Roundtable writing.
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Games can be [8]:

e W

Rule-based

Simulative systems

Decision-based and logic-based

Ranked in difficulty

Challenging and attractive to potential players (flow)
Educational
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ZIUA 4

ACTIVITATI:

e Jocuri si instrumente de invafare digitald: analiza si studii de caz;
* Implementarea invatdrii bazatd pe jocuri (GBL) si gamificare pentru crearea unui plan
de lectie la diverse discipline- activitate practicd in grupuri fransnationale;
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ZIUA 5

ACTIVITATI:

* Medii inteligente de invafare;
* Sistemele de management al invatarii (LMS) si

sistemele de management al continutului (CMS);
* Incheierea cursului;

= .: = i 5 -
Ellbrld Learning Environments [1] |
Face-to-face
Personalization
e Blended Learning (Moodle, Edredo, Instructables, Coggle, Miro,
Timetoast, Padlet)

e Adaptive learning iools
Flexible schedules
e Remote Learning, distance and virtual
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Finantat de
Uniunea Europeana

Erasmus-+

Finantat de Uniunea Europeana. Punctele de vedere si opiniile
exprimate apartin, insa, exclusiv autorilor si nu reflecta neaparat

punctele de vedere si opiniile Uniunii Europene sau ale ANPCDEFP. Nici

Uniunea Europeana si nici ANPCDEFP nu pot fi considerate

raspunzatoare pentru acestea.



