= &
GATEWET

Ghid orientativ pentru curriculumul de formare a formatorilor - sprijinirea
profesorilor in proiectarea si utilizarea elementelor de joc si mecanica

jocurilor in predarea VET

Project: GATE:VET - using GAmification in TEaching at VET
schools

EU-Programme: Erasmus+ Strategic Partnership

Start of the project: 01. Septembrie 2019

Duration: 24 uni

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




Deliverable:

10: 3

Project: GATE:VET

3.1

o ki

GATE:

Cuprins

1. FUNCTIA SI STRUCTURA GHIDULULI ......ouviiiiiiiiiiiiiie it ssiss s ssnae e 4
2. CUNOSTINTE DE BAZA.......ooevrirerereererieeresessesesesesssesesssesssssessssebessssessssessssssessssessssssessssesens 6
3. GAMIFY IN CLASA TA ..o ttteteeetete sttt se ettt et es s st bbb bbbttt ss st s bbb s ananes 7
3.1. Analiza contextului de TNVALAre ......ccccceeiiiiiiicirireeiiiiecsssneeesssssssssnneesssssssssssnseesssssssssssnsssssssssssssnnsasansas 7
3.2, TNLEIEEELI-VA EIOVUL ...ttt e eesesse st e ssesesse s essesssessessessesessessessessasessessesssensensessaseass 8
3.3. DEZVOLTATI UN CONCEPT GBL ...ccetiiiiiiiiinntitiiiiiininnttteiiiisiinntiesesssssmmsssesisssmsmmsssssssssmsssssesssssssnns 9
3.4.  Utilizarea instrumentelor..........oueveiiiiiiiiiiiinenecnrnrnnnrese s 10
4. SPRIJINITI-VA COLEGII TN FORMAREA DE FORMATORI .......coeverererererrncresseessessessaesesenens 11
4.1. Continutul curriculumMUIUI....ccovviiiiiiiiiiiiiir s e e e 12
4.2, Structura CUrriCUIUMUIUI .....eeeiic e 12
4.3. Punerea in aplicare a CUrriCUlUM-UIUI ......eeeeeeiiiiiiiceeeeenesicccneree s sssc s sssnneeessssssssnnsesssssssssssnneasssssssnns 13
5. BIBLIOGRAFIE......ctttiitiiitiiitin it 15

LEGENDA:

n ghid veti gasi cateva cutii albastre si portocalii. In aceste casete veti gasi sugestii sau

linkuri catre wiki si/sau aplicatie.
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Orientarile sunt o realizare intelectuala a proiectului de parteneriate strategice Erasmus+
GATE:VET, care se desfasoara in perioada septembrie 2019-august 2021. Proiectul este
dezvoltat de un consortiu de sase parteneri cu expertiza in educatia profesionala si invatarea

bazata pe jocuri:

- AFBB - Liderul consortiului (GER, furnizor de formare specializat in VET)

- VUC Storstrgm (DK, Centru de educatie si formare a Adultilor)

- Colegiul National ,Nicu Gane” Falticeni (RO, Colegiu National)

- Manzavision (FR, furnizor de tehnologii)

- University of Coventry (UK, universitate si specialisti in proiecte de invatare
bazate pe jocuri)

- FHD (GER, Universitatea de Stiinte Aplicate)

Context

Tnvé’;area poate fi combinata cu jocul, facand din procesul de invatare un proces

placut, captivant si distractiv. Utilizarea jocurilor si a elementelor gamificate pentru
invatare nu este o idee noud. Invitarea bazata pe jocuri (GBL) poate ajuta la
motivarea elevilor si la cresterea angajamentului acestora fata de invatare. Jocurile

si elementele de design ale jocurilor pot avea un efect foarte atragator asupra
studentilor, ii Incurajeaza sa finalizeze sarcini la care altfel nu ar dori sa lucreze sau

nu ar fi increzatori in rezolvare. Acest lucru fi face pe elevi mai concentrati si mai
dispusi sa lucreze la ceva pentru a atinge un anumit obiectiv. Utilizarea elementelor

S~ de feedback si a recompenselor, precum si munca de cooperare cu altii pot motiva
« e€levii - pentru a numi doar cateva dintre beneficii (de exemplu, Lameras si colab.,

= 2021; Arnab si colab, 2015; Gallear, Lameras & Stewart, 2020, Gaved et al., 2013).

In principiu, majoritatea profesorilor sunt constienti de diferitele caracteristici Si
procese de invatare bazatd pe jocuri. Exista o ipoteza conform careia profesorii
incep sa considere invatarea bazata pe jocuri ca mijloc de a creste motivatia elevilor
de a invata si de a induce creativitatea si transferabilitatea in timpul procesului de
invatare in joc. Cu toate acestea, exista aspecte de proiectare si pedagogie care pot
impiedica eforturile profesorilor si punerea in aplicare a GBL in practica lor de
predare.

n acest scop, in cadrul proiectului GATE:VET a fost elaborat un curriculum pentru a
sprijini profesorii in implementarea invatarii bazate pe jocuri in lectiile lor si pentru a
oferi un protocol de formare a formatorilor (ToT) in scoli pentru a disemina GBL in
contexte educationale.
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1. FUNCTIA SI STRUCTURA GHIDULUI

Ghidul va poate sprijini ca profesor in exersarea invatarii bazate pe jocuri (GBL) in sala de
clasa. In cadrul proiectului GATE:VET, a fost creat si dezvoltat un curriculum de formare a
formatorilor prin care profesorilor li se ofera idei, materiale si exemple de bune practici ca
mijloace de utilizare a GBL in lectiile lor. Prin urmare, ghidul demonstreaza modul in care puteti
utiliza curriculumul la institutia dumneavoastra in ceea ce priveste utilizarea invatarii bazate
pe jocuri.

Documentul se adreseaza in primul réand cadrelor didactice din invatamantul tehnic si
profesional care doresc sa implementeze curriculumul in propria scoald, in ritmul si timpul
propriu. In plus, profesorii din alte tipuri de scoli care sunt interesati s implementeze invatarea
bazata pe jocuri in lectiile lor sau care actioneaza in calitate de formatori pot utiliza, de
asemenea, curriculum-ul si, prin urmare, si ghidul.

Ghidul abordeaza doua obiective:

1. Veti gasi sugestii si recomandari despre cum sa va gamificati lectiile cu link-uri catre
platformele GATE:VET - Wiki si App.

2. Veti gasi informatii despre continutul, structura si implementarea curriculumului
de formare a formatorilor.

Ghidul este structurat dupa urmeaza:

Primul capitol se refera la elementele de baza ale invatarii bazate pe jocuri. Aici veti gasi o
definitie a GBL si referinte la alti termeni glosar in wiki.

Wiki-ul si aplicatia GATE:VET sunt doua platforme care au fost create in
cadrul proiectului GATE:VET. Platformele sunt concepute pentru a va
ajuta sa aflati mai multe despre invatarea bazata pe jocuri si sa utilizati
jocuri si elemente bazate pe jocuri in predarea dvs.

- Wiki este o baza de cunostinte online care consta dintr-o colectie
de termeni si concepte GBL de baza, linii directoare pentru
instrumente, idei de joc si cele mai bune practici. in wiki veti gasi

NP doua categorii principale - termenii glosarului si fisele educationale
- - (descrierea activitatilor de invatare bazate pe joc sau cele mai bune
~ RA
= practici).

- Aplicatia GATE: VET este aplicatia mobila gamificata. Bazata pe o
abordare a microinvatarii si organizata ca o cutie de instrumente,
aplicatia contine articole scurte care ofera versiuni micro ale
glosarului wiki, precum si intrari din fisele educationale. in plus,
aplicatia ofera mini-jocuri, carduri si teste, care ofera oportunitai
de formare pentru avansarea abilitatilor GBL. Aplicatia va fi utilizata
pentru a familiariza profesorii cu subiectul intr-un mod gamificat.



https://wiki.gate-vet.eu/tiki-index.php

Deliverable: 3.1
10: 3
Project: GATE:VET

GATEYET

Capitolul doi ofera pasi de indrumare si planificare despre cum sa creati activitati pentru
propriile lectii folosind GBL. Aici veti gasi, de asemenea, linkuri catre wiki si aplicatie.

n cel de-al treilea capitol, este prezentat pe scurt curriculum-ul de formare a formatorilor, pe
care sa-| utilizati ca un set structurat de indrumari pentru a sprijini formarea de formatori cu
privire la utilizarea GBL. Acest capitol serveste ca o previzualizare si un ghid al curriculumului
ToT.
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2. CUNOSTINTE DE BAZA

Mai jos veti gasi informatii generale si indrumari despre utilizarea GBL. Tnainte de a incepe s&
va jucati lectiile, ar trebui sa dobanditi mai intai cateva cunostinte de baza. Ce caracterizeaza
invatarea bazata pe joc? Cum se pot distinge termenii jocuri serioase si gamificare de GBL?

Exista mai multe semnificatii ale termenului invitare bazata pe joc in literatura. in acest
context, ne referim la urmatoarea definitie:

,GBL sau invatarea bazata pe jocuri este definitd ca un termen-
umbrela care cuprinde utilizarea jocurilor serioase, a gamificarii si
a activitatilor de invatare ludica pentru a desemna o strategie
centrata pe student si orientatd spre creativitate. Colaborativ si
social in fundatia sa GBL amalgameaza teoria invatarii
constructiviste si elemente de joc, imbratisand spatii de invatare
pentru practicarea gandirii creative, autonomiei si empatiei,
invatarii situative, cercetarii si rezilientei. ” (vezi Wiki)

Pe langa termenul de invétare bazaté pe jocuri, exista si alti termeni care ar trebui mentionati in
acest context

Daca doriti sa aflati mai multe despre definitile GBL sau s& explorati o
varietate de alti termeni, atunci aruncati o privire mai atenta la Termenii
glosarului GATE: VET Wiki. Acolo veti gasi toate informatiile de baza
importante despre teorii si semnificatii GBL. De asemenea, puteti utiliza
aplicatia noastra GBL, unde veti gasi toate intrarile glosarului intr-o versiune
scurtata.
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Daca desfasurati un training/ atelier (privind integrarea elementelor de joc in lectii)

pentru alti colegi sau alti profesori, puteti incepe prin a intreba participantii despre

cunostintele lor despre invatarea bazata pe joc. Sunt profesorii familiarizati cu

conceptele de invatare si/ sau gamificare bazate pe jocuri, au folosit deja jocuri
I in lectiile lor?

=

L
—O: Oferiti 0 scurta introducere tematica a beneficiilor si provocérilor GBL, introduceti
= conceptele GBL, gamificare si jocuri serioase si ilustrati acest lucru cu exemple
practice care prezinta caracteristicile lor, impreuna cu subiectele de interes.
Puteti utiliza diferite artefacte pentru a actiona creativ si participativ in obtinerea
informatiilor bogate ale utilizatorilor prin carti de joc, jucarii tangibile, cum ar fi
legos, figurine, articole de papetarie si markere.

3. GAMIFYIN CLASA TA

3.1. ANALIZA CONTEXTULUI DE INVATARE

Pentru a implementa in mod eficient invatarea bazata pe joc in activitatea dvs., trebuie sa va
cunoasteti contextul clasei, sa utilizati strategiile de predare si sa intelegeti cum invata elevii.
Trebuie sa luati in considerare in prealabil resursele individuale disponibile ale elevilor dvs. si
conditiile didactice. Urmatoarele intrebari va pot ajuta sa stabiliti unele dintre aceste conditii-
cadru. Acestea includ:

- Ce model pedagogic va fi folosit?

- Ce obiective de invatare trebuie atinse?

- De cat timp am nevoie pentru a pregati materialul didactic si de cat timp am nevoie
pentru a transmite materialul in clasa?

- Cum va fi incorporat scenariul GBL 1n curriculum?

- Care sunt nevoile grupului tinta?

Elementele si mecanica jocului au o influenta directd asupra competentelor care trebuie
predate sau invatate (Yunyongying, 2014).

Y Daca decideti sa gamificati lectia, aveti intotdeauna in vedere ,imaginea de
= - ansamblu”. Numai in acest fel pot fi solutionate conflictele cu alte elemente
®\ ale curriculumului si stabilitd o conexiune in cadrul tuturor componentelor
cursului, altfel acest lucru ar putea duce la o experienta de invatare negativa.

i\
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in Wiki, puteti gasi cateva criterii care pot fi luate in considerare atat pentru proiectarea
invatarii, cat si pentru implementarea elementelor ludice.

O clasificare a criteriilor descrise pentru designul conceptual poate fi gasita
si in Wiki. Fisele educationale descrise acolo (jocuri si exemple de bune
practici) sunt toate clasificate in functie de anumite criterii, pentru a
simplifica cdutarea cautarii de exemple potrivite nevoilor dvs. de predare si
invatare.

3.2.INTELEGETI-VA ELEVUL

Completand importanta intelegerii contextului didactic, caracteristicile cursantului joaca un rol
crucial pentru proiectarea GBL. Va sugeram sa creati persoane pentru a obtine informatii
precise despre cursanti.

Persoanele sau grupurile de persoane ajuta la raspunsul la
intrebarile: ,Cum invatd cursantii si care sunt experientele lor
anterioare de Tinvatare”, ,Care sunt aspectele motivationale ale
cursantilor si cadnd se simt mai implicati?” si ,Ce strategii GBL ar putea
fi utilizate pentru a spori implicarea cursantului?” (vezi Wiki)

O alta modalitate de a identifica care elemente de gamificare functioneaza cel mai bine pentru
grup sau clasa este de a imparti elevii in tipuri de jucatori. Aceasta clasificare ajuta la
intelegerea diferitelor tipuri de motivatie a cursantului.

O altda modalitate de a identifica ce elemente de gamificare functioneaza
cel mai bine pentru grup sau clasa este impartirea elevilor in tipuri de
jucatori. Aceasta clasificare ajutd la intelegerea diferitelor tipuri de
motivatie a cursantului "Player types" in categoria "Teorie".

O alta clasificare a grupului tinta poate fi facuta de anumite stiluri de invatare.

Stilurile de invatare sunt modalitatile individuale in care cursantii dobandesc cunostinte,
abilitati si competente. in contextul invatarii bazate pe jocuri, aceste stiluri diferite pot fi luate
in considerare, deoarece ar putea avea un impact asupra experientelor individuale bazate pe
GBL.


https://wiki.gate-vet.eu/tiki-browse_categories.php?parentId=67&deep=off&type=
https://wiki.gate-vet.eu/tiki-index.php?page=personas&highlight=Persona
https://wiki.gate-vet.eu/tiki-index.php?page=player-types&highlight=Player+types
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Odata ce toate cerintele pentru invatarea GBL au fost colectate si analizate, obiectivele au fost
stabilite si au fost luate in considerare conditiile prealabile ale grupului tintd, urmatorul pas al
procesului este determinarea mijloacelor necesare pentru implementarea invatarii bazate pe
jocuri.

A Organizati si analizati datele pe care le aveti si incercati sa aflati mai multe

despre elevii dvs. Folositi diferite elemente sau jocuri ludice pentru a afla
= cum invata elevii dvs. si ce elemente GBL le pot implica.

3.3. DEZVOLTATI UN CONCEPT GBL

De aici inainte, ar trebui sa Tncepeti cu planificarea detaliaté pentru integrarea jocurilor si a
elementelor ludice in lectiile dvs. In aceastd faz&, accentul este pus pe implementarea
continutului GBL. n primul rand, ar trebui identificate obiective concrete de invatare sau
rezultate ale invatarii. Fiecare interventie educationald sau element de joc trebuie sa
contribuie la atingerea obiectivelor definite.

De indata ce obiectivele de invatare sunt clar definite, poate incepe procesul creativ de
conectare a obiectivelor cu activitatile GBL. Meritd mentionat faptul ca elementul naratiunii /
povestirii face parte din procesul de proiectare GBL si trebuie sa fie plasat in prim-planul
procesului de proiectare GBL.

»Storytelling”-ul vizual este o poveste livrata in principal cu ajutorul unui
continut vizual interactiv. Povestea poate fi reprezentata si vizualizata
prin jocuri, realitate virtuala, realitate augmentata, fotografie, ilustratie,
audio sau video. Este folosita in invatarea bazata pe jocuri pentru a
conduce imaginatia, pentru a creste emotiile, a incuraja creativitatea si
a motiva elevii sa actioneze. Motivarea elevilor sa se angajeze in
poveste prin continut interactiv bogat in timp ce incorporeaza aspecte
de invatare poate spori experienta de invatare (vezi wiki).

Elementele de joc care sunt importante pentru proiectarea lectiilor bazate pe joc sunt
reprezentate de mecanica jocului. Mecanica sau caracteristicile jocului sunt componente
Jludice”, cum ar fi puzzle-uri sau teste de memorie care declanseaza interactiunea. Metodele
interactive devin din ce in ce mai importante pentru transferul de cunostinte. Prin module
interactive de invatare, se incearca crearea de stimulente si structuri de participare care

,activeaza” cursantii sau, mai bine zis, i fac receptivi la cunostinte.


https://wiki.gate-vet.eu/tiki-index.php?page=visual+story-telling
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in wiki puteti gasi 0 gama larga de caracteristici ale jocului pe care le puteti
utiliza pentru scenariile dvs. de predare-invatare.

O crestere a motivatiei poate fi incurajata si de sistemele de recompense.

Aflati mai multe despre recompense in wiki.

3.4. UTILIZAREA INSTRUMENTELOR

O multime de instrumente sustin procesele de invatare si predare si pot fi integrate in scenarii
de predare sau invatare. Instrumentele ar putea fi utilizate pentru a testa cunostintele, pentru
a dobandi cunostinte si abilitati sau pentru discutii si coordonare in cadrul scenariului de
predare-invatare. Prin urmare, instrumentele pot cuprinde diferite mecanici de joc, cum ar fi
teste, sondaje si puzzle-uri.

Puteti gasi o varietate de instrumente in wiki in Termeni de glosar
>Instrumente.

Instrumentele impreuna cu toate elementele mentionate anterior de design de joc va ajuta sa
va faceti lectiile mai atractive. Cu toate acestea, daca doriti sa folositi elemente de joc in lectiile
dvs., acest lucru necesita o planificare structurata pedagogic/ didactic.

N 7
/O\ _

pd
"~

=

Ar trebui sa

definiti-va clar obiectivele de invatare si calea de invatare,
analizati premisele si caracteristicile studentilor dvs.,

ia In considerare echipamentul tehnic necesar unui joc digital,
testati procesul GBL in avans

definiti clar modul in care GBL ar trebui sa fie integrat in cadrul de
invaare.

De indata ce ati integrat un GBL timpuriu sau cateva elemente ludice
initiale, ar trebui sa aiba loc o prezentare cu elevii pentru a reflecta asupra
modului in care s-au simtit elevii si daca exista o crestere a motivatiei si a
succesului invatarii in randul elevilor.
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O selectie de jocuri analogice si digitale gratuite poate fi deja gasita in wiki-ul
nostru de sub Educational Sheets. Exemplele sunt clasificate astfel incat sa
puteti gasi rezultate relevante in ceea ce priveste grupa de varsta, durata jocului,
caracteristicile/mecanica jocului, dimensiunea grupului, abordarile de invatare
si modurile de joc. Daca utilizati deja propriile jocuri in lectiile dvs., sunteti
binevenit sa le impartasiti cu alti profesori si sa le integrati in wiki. O descriere a
modului de creare a propriei intrari wiki poate fi gasita in meniul principal de la:
" Read our guidelines on how to create content." (Pentru aceasta este necesara
o inregistrare pentru wiki).

De asemenea, puteti explora termeni de glosar intr-un mod distractiv in aplicatia
noastra GATE: VET. Acolo veti gasi, de asemenea, o varietate de elemente
jucause, cum ar fi mini-jocuri, teste, puncte, clasamente si ecusoane.

Pur si simplu descarcati aplicatia ,GATE: VET” din Google Play Store or Apple
Store.

4. SPRIJINI]’I-VA COLEGIIIN FORMAREA DE FORMATORI

Ca multiplicator pentru practica GBL in scoala dvs., puteti impartasi colegilor dvs. resursele
GBL, instrumentele si cele mai bune practici descrise mai sus, organizand sesiuni de instruire,
cum ar fi ateliere de ,gamificare”. In acest scop, a fost elaborat un curriculum in cadrul
proiectului GATE: VET, care poate fi adaptat la cerintele individuale ale profesorilor sau
formatorilor si poate fi folosit ca plan pentru atelierele de invatare bazate pe jocuri. O descriere
detaliata a procesului de formare poate fi gasita in Curriculum-ul ,,Cum sa instruiti profesorii sa
foloseasca elemente de joc si mecanica jocului in predarea VET”.

Curriculumul Training of Trainer poate fi utilizat in principal de profesori in scolile profesionale,
dar si de profesori din alte medii scolare. Principalele obiective de invatare ale curriculumului
sunt:

- sa-i Indrume pe profesori sa foloseasca elementele si mecanica jocului in intregul lor
avantaj in interiorul si in afara clasei.

- sa dezvolte si sad dezvolte in continuare abilitdtle GBL ale cadrelor didactice din
invatamantul profesional si tehnic pentru a le permite sa proiecteze si sa adopte
activitdti GBL si evenimente de formare pentru abordarea incrucisata a GBL intre
institutiile de invatamant europene.

Mai jos veti gasi o scurta descriere a curriculumului.

11


https://wiki.gate-vet.eu/tiki-browse_categories.php?parentId=67&deep=off&type=
https://wiki.gate-vet.eu/tiki-index.php?page=GATE:VET-Guidelines
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.manzalab.gatevet
https://apps.apple.com/ch/app/gate-vet/id1555057474
https://apps.apple.com/ch/app/gate-vet/id1555057474

Deliverable: 3.1
10: 3
Project: GATE:VET

GATEYET

4.1. CONTINUTUL CURRICULUMULUI

Curriculumul ToT ofera o imagine de ansamblu de baza asupra invatarii bazate pe jocuri in
context educational. Acestea includ:
- Ointroducere teoretica la tema invatarii bazate pe joc
o intelegeri de baz& despre invatare si predare prin joc si jocuri
o Concepte de invatare bazata pe jocuri, jocuri serioase si gamificare
o Studii si descoperiri privind efectele invatarii in invatarea bazata pe joc
- Prezentarea si introducerea celor doua platforme GATE: VET
0 Prezentarea structurii si a principalelor categorii ale portii Wiki: VET wiki
0 Prezentarea structurii, activitatilor respective, mini-jocurilor si functiilor
aplicatiei GATE: VET
0 Introducere despre cum sa creati o intrare wiki
- Prezentarea conceptelor de proiectare pentru dezvoltarea scenariilor GBL
0 Prezentarea fluxului de lucru Gamfication
0 llustrarea exemplelor practice
- Un exemplu de creare a propriului scenariu GBL
- Activitatile GBL sunt utilizate ca baza metodica in timpul atelierului.

4.2. STRUCTURA CURRICULUMULUI
In sectiunea urmatoare sunt introduse structura si elementele centrale ale curriculumului:

1) Documentul incepe in capitolul unu cu o introducere tematica care revizuieste subiectul
invatarii bazate pe jocuri in educatie, formand astfel baza pentru implementarea proiectului
intr-un sens mai larg si crearea curriculumului intr-un sens mai restrans. De asemenea,
aceasta sectiune descrie pe scurt proiectul si rezultatele sale intelectuale in detaliu.

2) Al doilea capitol prezinta programa de instruire a formatorilor.
a) In primul subcapitol sunt descrise informatii generale despre curriculum.
- Care este scopul curriculumului?
- Cui se adreseaza programa?
- Care sunt obiectivele invatarii si rezultatele invatarii?
- Care este calendarul pentru implementarea curriculumului?
- Cum este structurata programa?

b) Al doilea subcapitol descrie zilele de atelier individual (trei in total) mai detaliat. Fiecare
Zi de atelier este rezumata pe scurt intr-un tabel. Urmatoarele componente sunt
prezentate pe scurt:

- Timp: Céat dureaza unitatea de atelier.
- Faza: Unde sunt in atelier in acest moment.
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- Continut: Ce este predat in aceasta unitate de atelier.

- Metoda: Cum va fi implementata metodic aceasta unitate de atelier.

- Suport/ material/ instrumente: De ce material aveti nevoie pentru
implementarea unitatii de atelier.

c) in urméatoarea propunere, fiecare unitate de atelier este descrisa si impartita in zilele
de atelier respective. Unitatile de atelier sunt partial evidentiate cu pictograme si
constau din:

- Titlu

- Durata

- Obiective
- Continut
- Metoda

- Sfaturi

in unitatile de atelier individuale, sunt prezentate, de asemenea, exemple concrete (de
exemplu, Tncalzire: doua adevaruri si o minciund) sau referinte de literatura (de
exemplu, introducere tematica).

3) Al treilea capitol ofera recomandari pentru a va ajuta, ca instructor, sa intelegeti cum
anumite tehnici contribuie la obiectivele educatiei pentru formatori.

4) Capitolul patru prezinta strategia de implementare. Aici veti primi sugestii concrete despre
cum sa implementati programa scolara.

5) Documentul se incheie cu Anexa.

4.3. PUNEREA 1N APLICARE A CURRICULUM-ULUI

Curriculumul Training of Trainer are ca scop calificarea profesorilor din institutia dvs. pentru a
utiliza elemente de joc in lectiile lor. Pentru implementarea eficienta si pe termen lung a
curriculumului, acesta ar trebui integrat in structurile si procesele institutiei dvs. Exista deja
masuri de calificare pentru profesori? Atunci curriculum-ul ar putea deveni o parte din el.

In cele ce urmeaza, sunt abordate aspecte generale care trebuie luate in considerare pentru
implementarea curriculumului in institutia dvs.

1) Premise
Indiferent daca oferiti programa in ateliere traditionale fatd in fatd sau evenimente
virtuale, locatia joaca un rol esential pentru succesul acesteia.
Ar trebui sa luati in considerare urmatoarele aspecte:
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a) Prezenta: camera cu echipament adecvat (proiector, ecran, tabla interactiva,
flipcharts, conexiune la internet etc.) si dimensiunea camerei pentru posibilitati
de interactiune.

b) Virtual: Selectati un instrument de conferinta video adecvat pentru care pot
exista deja licente la scoala, care este adecvat pentru numarul de participanti
si include diverse functii (de exemplu, sali de desfasurare, tabla alba etc.).

2) Calendarul

Intrucat interactiunea este o parte integranta a curriculumului, ar trebui s va asigurati
ca se va realiza o participare larga a cadrelor didactice. 10-15 participanti sunt ideali.
Pentru a recruta destui profesori, calendarul este crucial. Folositi timpi fara predare, in
mod ideal in perioada de pregatire pentru noul an scolar. In acest fel, profesorii pot
participa si aplica imediat continutul atelierului in planificarea lectiei.

3) Recrutarea participantilor
a) Incepeti sa recrutati participanti intr-un stadiu incipient.
b) Scrierea catre profesori prin canale interne sau notificari in camera
personalului.
c) Furnizati participantilor informatii in avans (obiective, continut, durata,
materiale / instrumente necesare, acces la wiki si aplicatie etc.)

4) Certificare

Certificatele verifica abilitatile acumulate si continutul cursurilor invatate. Prin urmare,
certificatele sunt deseori solicitate de participanti pentru a dovedi activitatile lor de
educatie continua. Prin urmare, ar trebui sa eliberati un certificat profesorilor participanti
dupa finalizarea cu succes a instruirii. Acest lucru poate oferi, de asemenea, un
stimulent suplimentar pentru participare.

14



Deliverable: 3.1
10: 3
Project: GATE:VET

GATEYET

5. BIBLIOGRAFIE

Arnab, S., Ger, P. M., Lim, T., Lameras, P., Hendrix, M., Kiili, K., Hauge, J. B., Ninaus, M., de
Freitas, S., Mazzetti, A., Dahlborn, A., Degano, C., Stanescu, I., & Riveiro, M. (2015). A
Conceptual Model Towards the Scaffolding of Learning Experience. In A. De Gloria (Ed.),
Games and Learning Alliance: Third International Conference, GALA 2014, Bucharest,
Romania, July 2-4, 2014, Revised Selected Papers (pp. 83-96). Springer Verlag.
https://doi.org/10.1007/978-3-319-22960-7_9

Gallear, W., Lameras, P., & Stewart, C. (2020). Students’ experiences of learning mathematics
through games design. In M. E. Auer, & T. Tsiatsos (Eds.), Internet of Things,
Infrastructures and Mobile Applications: Proceedings of the 13th International
Conference on Interactive Mobile Communication Technologies and Learning, held on
October 31- November 01, 2019 in Thessaloniki, Greece (1 ed., pp. 547-558). (Advances
in Intelligent Systems and Computing). Springer.

Gaved, E., Kukulska-Hulme, A., Jones, A., Scanlon, E., Dunwell, I., Lameras, P., & Akiki, O.
(2013). Creating coherent incidental learning journeys on mobile devices through
feedback and progress indicators. QScience Proceedings, Issue 3, 2013 - 12th World
Conference on Mobile and Contextual Learning (mLearn 2013), 13.
https://doi.org/10.5339/gproc.2013.mlearn.13

Lameras, P., Arnab, S., de Freitas, S., Petridis, P., & Dunwell, I. (2021). Science teachers’
experiences of inquiry-based learning through a serious game: A phenomenographic
perspective. Smart Learning Environments, 8(1), 7. https://doi.org/10.1186/s40561-021-

00152-z
Marczewski, A. (2015). Even Ninja Monkeys Like to Play. Gamification, Game Thinking &
Motivational Design. CreateSpace Independent Publishing Platform.

https://www.gamified.uk/user-types/

Marczewski, A. (2017). The Game Thinking Spectrum.
https://www.gamified.uk/2017/07/31/game-thinking-spectrum

Yunyongying P. (2014). Gamification: Implications for Curricular Design. Journal of graduate
medical education, 6(3), 410-412. https://doi.org/10.4300/JGME-D-13-004

15


https://doi.org/10.5339/qproc.2013.mlearn.13

	1. Funcția și structura ghidului
	2. Cunoștințe de bază
	3. GAMIFY ÎN CLASA TA
	3.1. Analiza contextului de învățare
	3.2. Înțelegeți-vă elevul
	3.3. DEZVOLTAȚI UN CONCEPT GBL
	3.4. Utilizarea instrumentelor

	4. SPRIJINIȚI-VĂ COLEGII în FORMAREa DE FORMATORI
	4.1. Conținutul curriculumului
	4.2. Structura curriculumului
	4.3. Punerea în aplicare a curriculum-ului

	5. BIBLIOGRAFIE

