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Despre acest ghid...

Acest ghid are drept scop oferirea de sfaturi celor care activeaza in domeniul educational si care doresc sa isi creeze
propriile scenarii Bazate pe Jocuri (GBL) si sa le implementeze in cadrul real. in continutul acestei brosuri veti intalni
termeni care au intrat Tn vocabularul curent din domeniile TIC si educational si care nu mai necesita traducere, de
aceea, sunt folosite direct expresiile din limba engleza: LLP — Lifelong Learning Programme (Programul invatare pe
tot parcursul vietii), GBL — Game based Learning (invitare Bazatd pe Jocuri), Learning by doing (invatare prin
practica).

Documentul ofera:

» O prezentare generala a proiectului ProActive si un sumar al implementarii in scoli, invatamantul universitar
si Tn aria instruirii profesionale. Sunt prezentate exemple practice, intamplari si povesti de succes din

fiecare domeniu.
> Un set de instructiuni care ofera sfaturi legate de creativitate, GBL si cele cinci metafore ale invatarii.
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INTRODUCERE

Predare creativa

in a doua jumétate a secolului 20 si inceputul secolului 21,
creativitatea a fost perceputa tot mai pregnant in cadrul
educational (Craft, 2008). Multi autori (e.g. Ferrari et al., 2009;
Sawyer, 2006) sugereaza faptul ca ar trebui s3 includem
creativitatea In mod explicit ca obiectiv educational. Cu toate
acestea, creativitatea nu joaca, inca, un rol central in curricul3,
in obiectivele de fnvatare pe care profesorii din tarile
europene ar trebui sa le urmareasca (Cachia et al., 2009).

Predarea creativa se refera la profesorii care utilizeaza
metode imaginative pentru a face procesul de invatare mai
interesant, incitant si eficient (NACCCE, 1999). GBL este un
candidat ideal pentru a stimula metodele creative de predare.
Jocurile furnizeaza experiente provocatoare care promoveaza
satisfactia intrinseca si ofera oportunitati pentru o invatare
autentica (Gee, 2007; Mims, 2003).

Proiectul ProActive

ProActive - incurajarea creativititii profesorilor prin Game
Based Learning, este un proiect European care promoveaza o
metoda pedagogica inovativd, unde profesionisti din diferite
nivele educationale devin creatori de jocuri si adopta practici
creative de predare. Proiectul a propus si validat o
metodologie Tn patru pasi care poate fi utilizata de catre
profesori si instructori din diferite sectoare educationale.

Metodologia de creare a jocurilor a fost validata prin
diferite activitati. Prin ateliere de lucru, profesori si instructori
din cele 23 de site-uri pilot din patru tari (Spania, Marea
Britanie, Italia si Romania) au utilizat doua editoare pentru
crearea jocurilor educationale: <e-Adventure> o aplicatie de
tip open source pentru crearea jocurilor de aventura
adaptabile 2D de tip point—and-click; si EUTOPIA un
instrument gratuit pentru crearea scenariilor educationale
intr-un mediu 3D. Mai departe, scenariile GBL au fost testate
in cadru real, de catre studentii/elevii/cursantii implicati in
procesul educational.




Cinci metafore pentru invatare

in ProActive suntem convinsi cd nu fnvatdm intr-un singur
mod, ci in diferite moduri, in functie de aptitudinile
personale, situatiile de Tnvatare si de continut. De fapt,
fiecare persoana este capabila sa utilizeze o combinatie
diferita a stilurilor de Tnvatare. Modelul celor cinci metafore
adoptate in ProActive descriu diferite moduri de invatare si
este utilizat ca stimul al procesului de proiectare GBL.

Achizitia se referd la transferul de informatie de la cel care o
detine (profesorul) catre cel care se afla in pozitia unui
receptor pasiv (cursantul).

Imitarea este atunci cand cursantul observa si adopta
modelul comportamental / atitudinal al unui expert pentru a
invata.

Experimentarea este strans legata de procesul “learning by
doing” si presupune activitati practice si aptitudini (inclusiv
perfectionarea miscarilor). Invitarea apare prin repetare si
practicarea unei operatiuni specifice intr-un mediu sigur.

Participarea se axeaza pe aspectele sociale ale activitatilor
de invatare, unde studentii creeaza impreuna intelesuri noi
si cai de Invatare interactionand intre ei.

Descoperirea este atunci cand cursantul interactioneaza cu
obiecte si combind cunostinte anterioare, pentru a genera
idei noi, modele si concepte. Astfel, invdtarea apare din
actiuni de transformare a materialelor si situatiilor de
invatare.

Ludnd in considerare metaforele in procesul de proiectare a
jocurilor se poate creste valoarea pedagogica a rezultatelor
experientei GBL.

In plus, analiza metaforelor poate fi, pentru educatori, o
modalitate de crestere a modelelor de invdtare si o
oportunitate de a include practici de predare inovative si
creative in strategia curentad.

The creative GBLscenario
designed (i.e. innovative and
adaptedtothe specific context
of teachers /trainers)

The creative process of designinga
GELscenario and developing
the corresponding game.

Creative

GBL
scenario
created

Game-
Game- based
based teaching
Learning process
process

The imple mentationin
practica, form thete aching
perspective, of the
creative GBLscenario

The learning processin
which students experience
the creative GBLscenario




O abordare bazata pe scenariu

Pentru a proiecta activitati GBL semnificative, trebuie luate
in considerare mai multe aspecte. intr-adevar, jocul trebuie
perceput ca parte integrantd a unui scenariu de invatare
care ia in considerare diferiti parametri ai contextului de
predare —invatare.

Atunci cand planifica propriile scenarii GBL, educatorii pot
lua n considerare aspectele particulare ale audientei,
obiectivele specifice ale Tnvatarii, modalitatea de evaluare,
resursele legate de timp si spatiu precum si cerintele tehnice
ale jocului. Mai mult, de mare ajutor in acest proces este
planificarea pas cu pas a activitatilor de invatare:

structurarea activitatilor preliminare jocului (sesiunea
introductiva, prezentarea jocului), a celor din timpul si de
dupa finalizarea jocului (ex. discutii).

Rezultate ProActive

n total, 60 de scenarii GBL au fost create in cele patru tiri
implicate in proiect. Acestea sunt legate de o arie larga de
subiecte (ex. Istorie, Fizic3, Informatic, Invatarea limbii) si se
adreseaza diferitelor sectoare educationale (invatamant
primar si secundar, universitati si centre pregatire
profesionald). Unele scenarii GBL au fost implementate in
cadru real de predare.

fi auto invatarea si invatarea prin practica.

concrete care indeplinesc provocdrile culturii digitale.

Proiectul a avut un impact pozitiv in institutiile implicate.

Implementarea scenariilor GBL create in cadru real de predare promoveaza tehnicile creative de predare in care obiectivele
educationale au fost atinse. Metoda se adreseaza direct competentelor transversale necesare in era informationala, cum ar

Succesul implementdrii a permis validarea unei metodologii testate concret pentru a contribui la dezvoltarea competentelor




Mediile virtuale 3D in EUTOPIA Mediile virtuale in <e-Adventure>
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Personaje in <e-Adventure>




GBL CREATIV IN ScoLI

Proiectarea si implementarea GBL evidentiaza oportunitatile si provocarile cu care s-au confruntat profesorii si elevii.
Oportunitati

» Proiectarea jocului este distractiva: Profesorilor le-a placut acest proces,
fiind considerat provocator, amuzant si motivant.

> Proiectarea prin colaborare face jocul mai bogat: Atunci cand acest

proces este unul colaborativ, profesorii au ocazia sa fie implicati ntr-o ProActive in scolile Spaniole

.ech'lpa in ca're munca po§te fi dlstrAlbmta intre mgmbrn ?Chlp&l §|.|mpI|'C|t, 24 de profesori din soala primar3 si secundars
ideile creative sunt mai multe. In general, prin proiectarea jocurilor au proiectat 11 scenarii GBL. Jocurile create
profesorii descopera o noua modalitate de lucru, in care ei pot colabora cu sunt multidisciplinare legate de subiecte ca:
cercetatori, alti profesori si chiar elevi. Istorie locald, Matematica, Vocabular, Educatie

fizica, si au fost implementate in cadru real.

» Proiectarea jocului este o noua metoda de predare: Profesorii apreciaza

faptul cd au invatat s3 utilizeze jocurile video ca si instrument de predare, ProActive in scolile Italiene
dar si faptul Ea trebuie sa evolueze constant si sa isi relnnoiasca practicile Participanti din scoli primare, gimnaziu si liceu
de predare. In plus, cadrele didactice utilizeaza o abordare mai larga a au dezvoltat 10 scenarii GBL legate de cateva

procesului de predare - invatare. Ei stiu ca ar trebui sa utilizeze mai des discipline (cum ar fi: Stiintd, Istorie, Arta
metaforele participarii si a descoperirii deoarece acestea stimuleaza Comerciala, Stiinte Sociale, etc.)
invatarea mai profunda.

» GBL imbogateste rolul profesorului: Rolul profesorului in clasa evolueaza
de la cel de instructor catre cel de tutore sau ghid flexibil, cel care ofera
studentilor un fedback potrivit atunci cand acestia au nevoie.

» GBL este o cale de a veni aproape de elevi: Experienta de predare permite profesorilor sa intre in cultura si realitatea elevilor
utilizand instrumente care integreaza total mediul zilnic. Tn plus, elevii care de reguld au dificultiti in mentinerea atentiei in
timpul unei lectii traditionale se confruntd mai putin cu aceastda problema 1in cazul unei activitati GBL.



> GBL Tmbunatateste realizarile Tnvatarii: Practicile GBL par sd contribuie la obtinerea unor rezultate foarte bune ale invatarii.
Pentru elevi, este usor sa invete prin joc. Ei par sa invete informatiile incluse in joc, si sa si le aminteasca cu atat mai bine cu cat
activitatea a fost mai atragatoare.

» GBL atrage: Elevii se simt mult mai atrasi de o activitate GBL decat de o prelegere si definesc jocurile ca pe o modalitate noua si
placuta de invatare.

» GBL stimuleaza auto invatarea si invatarea prin practica: Elevii devin independenti in timpul sesiunilor GBL si reusesc sa se
descurce perfect in interactiunea cu calculatorul si interfata jocului.

> GBL Tncurajeaza colaborarea intre elevi: De reguld, elevii colaboreazd pentru a se ajuta intre ei sau pentru a ajunge la
intelegeri inainte de a decide modul de actiune in spatiul jocului.

> GBL ajuta la imbunatatirea vizibilitatii scolilor: Proiectarea si implementarea GBL contribuie la vizibilitatea activitatilor de
predare din scolile participante in ochii administratiei publice, factori de decizie in politici educationale locale si ai comunitatii.
ntr-adevar, rezultatele proiectului sunt bine primite in comunitétile educationale ale participantilor, cum ar fi profesori externi
sau centre de pregatire.

Provocari

» Proiectarea GBL necesita instruire si suport: Editoarele de joc ce asigurd o selectie mare de functionalitati pot fi dificil de
utilizat. Aceasta Tnseamna ca profesorii vor avea nevoie de instruire, timp pentru practica si sprijin pentru a putea cunoaste
suficient editorul astfel incat sa poata crea un joc functional si sa rezolve eventualele dubii sau probleme.

» Proiectarea GBL reprezinta o investitie mare de timp: Dezvoltarea si utilizarea jocurilor in clasa necesita un timp mai mare in
comparatie cu alte metodologii iar uneori este dificil de combinat cu alte activitati de predare.

» Provocari tehnice: Dirijarea in timp real a sesiunilor de joc necesita o calitate buna a conexiunii la Internet care, este posibil sa
nu existe in scoli. Alte probleme tehnice pot apare pe neasteptate, cum ar fi incompatibilitatile editorului cu sistemele de
operare.




Povesti de succes: Scoala secundara IES de Sabdn (regiunea Galitia, Spania)

n acest centru pentru educatie secundara, cu 250 de elevi, nou3 profesori au creat patru scenarii GBL:
» Alice’s Trip, un joc de tip point and click care invata elevii despre istoria unui oras din Galicia

» Tuning up a Bike, un joc care fisi propune sa invete elevii din scoala secundara cum sa imbunatateasca performantele unei biciclete

» The Time Machine, un joc ce permite elevilor sa descopere diferite perioade din istoria Galitiei.

» Collective negotiation, un joc de rol in care elevii iInvatd management.
Scenariile GBL au fost implementate in clase de 23 de elevi. Profesorii au mentionat cd elevii au Tnvatat informatiile incluse in joc. Elevii au
simtit cd e mai usor sa invete prin joc. Au fost incantati de aspectele vizuale si interactive ale jocului (de exemplu sa fie capabili sa vorbeasca
sau sa ia obiecte), ca si elemente de umor.

Elev: “Am impresia cd sunt mult mai atent la

PV

joc”, “am invdtat fard sa-mi dau seama.”

Profesor: “Proiectul a generat o sinergie a
colabordrii intre profesori, si a permis
elaborarea unui proiect educational viabil.”

Poveste de succes: CEIP Ponte dos Brozos (Galitia, Spania)

Opt profesori ai acestei scoli au colaborat pentru a crea The Holy Torg, un joc in
care elevii invatd despre cultura locald a Galitiei.

Profesorilor le-a placut sa lucreze impreund, deoarece au putut sa Tsi
impartaseasca opiniile, sa genereze idei noi, si au simtit ca au un scop comun.
Ei considera procesul “pldcut, amuzant, distractiv’. Cu anumite ocazii,
profesorii au implicat elevii in procesul de proiectare, pentru a verifica daca Profesor: “In scoald avem mereu nevoie sd fim in
jocul este adecvat grupului tintd. Scenariile GBL au fost implementate intr-o avangardd. Am invétat sd folosesc jocurile video in
clasa cu 24 de elevi. Elevii au apreciat valoarea jocului considerandu-I clasd.”

interesant, amuzant si bine realizat. Elev: “Este mai usor sd inveti asa decdt dintr-o carte.”




Povesti de succes: Scoala secundara I.1.S.S. Sarandi (Roma, Italia)

Proactive agency este un scenariu GBL creat cu EUTOPIA pentru a dezvolta
cooperarea intre jucdtori printr-un proces decizional comun.

Scopul este de a crea o campanie de informare pe tema: “Abuzul de alcool la
adolescenti” urmand instructiunile primite prin scenariul jocului. Elevii ar
trebui sa identifice grupul tinta al campaniei, sa dezvolte conceptul, sa
defineasca tonul si stilul comunicarii iar in final sa creeze produsul sub forma
grafica.

in ciuda problemelor tehnice pe care le-a intdmpinat, scoala a decis
implementarea jocului. Acest proces presupune o colaborare intensd intre [ IEITeVINCR RoN plole o] il 1V lo Mo Mo W10\ e Lo ALY
scoala si cercetatori. Sesiunea de joc va fi organizata cu opt care erau deja este o pierdere de timp deaorece elevii sunt mult mai
implicati in pregétirea sesiunii bazate pe joc. implicati si satisfdcuti”

Povesti de succes: Scoala primara Ro Ferrarese (Ferrara, Italia)

Scenariul GBL Giro intorno al mondo (Tur in jurul lumii) a fost dezvoltat cu
editorul <e-Adventure>. Jocul fsi propune sa fncurajeze fnvdtarea
diferitelor culturi si obiceiuri. Obiectivele Tnvatarii sunt legate de achizitia
unor concepte noi despre istoria, geografia, aspecte culturale si sociale ale
unor orase si tari. Jocul a fost testat in scoala primara Ro Ferrarese. Elevii
de cincisprezece ani au fost implicati Tn joc, sub supravegherea
profesorilor.

Atat profesorii cat si elevii au avut o opinie pozitiva: jocul este usor de
Profesor: “Elevii considerd jocul foarte antrenant si ar vrea utilizat, fara probleme tehnice, iar elevii s-au bucurat de un joc din care au
sd repete aceastd experientd. La final am discutat despre aflat foarte multe informatii.

obiectivele lectiei iar acestia au demonstrat ca au inteles

foarte bine ce anume si-a propus lectia.”




GBL CREATIV IN INVATAMANTUL SUPERIOR

ProActive a fost aplicat in cateva site-uri pilot din invatamantul universitar in Spania si Italia, evidentiind atat oportunitatile cat si

provocarile procesului.
Oportunitati

» GBL este o cale de a reinnoi legatura cu studentii: Profesorii subliniaza ca
GBL poate fi o strategie reala si inovativa de a implica studentii in continutul
fiecarei discipline cu scopul de a reinnoi oferta didactici. De aceea,
implicarea instrumentelor digitale este importanta pentru a Tmbunatati
relatia cu studentii prin apropierea de limbajul si interesele lor.

» GBL ofera posibilitatea de actualizare: Profesorii care sunt interesati de
aceasta noua metoda pedagogica observa ca GBL le da posibilitatea de
actualizare a cunostintelor in domeniul TIC dar si alte instrumente pe care sa
le integreze n activitatea zilnica cu studentii.

> GBL permite profesorilor si reflecteze asupra procesului de predare:
Ciclul de dezvoltare a jocului trebuie sa fie planificat cu grija si trebuie
adaptat pentru unicitatea simularilor. Chiar daca aceasta este o sarcina
consumatoare de timp, le da posibilitatea profesorilor sa reflecteze mai mult
asupra procesului de predare.

» Prin prototipurile de joc, profesorii se pot confrunta reciproc pe tema
calitatii strategiei de predare: Profesorii au nevoie de un scenariu foarte
bine definit pentru joc. Apoi, un prototip de joc functional trebuie pus in
practica si evaluat, nu numai de catre profesorii care |-au produs dar si de
catre colegi care au experienta in domeniul respectiv si care pot asigura un
feedback obiectiv.

ProActive in Universitatile Spaniole

Profesori de diferite discipline (ex. Medicing,
Informatica, Marketing) au fost instruiti in
proiectarea si implementarea scenariilor GBL
utilizand <e-Adventure>. Acestia au participat
activ in dezvoltarea celor patru jocuri pentru
cursuri universitare.

ProActive in Universitatile Italiene

Profesorii apartinand universitatii si din
domeniul doctoral au fost ajutati de echipa
UNINA sa creeze cele 9 scenarii GBL utilizand
platforma EUTOPIA. Profesorii s-au
concentrat pe imbunatatirea aptitudinilor din
categoria “soft skills” prin intermediul unui
editor de joc care ajuta fin probleme
relationale prin joc de rol.




Provocari

» Proiectarea jocului necesita un nivel maxim de realism: Experienta ProActive aratd ca proiectarea jocului pentru invatdmantul
superior, in special pentru discipline stiintifice, are nevoie de un nivel ridicat de precizie si realism. Aceasta conduce deseori la o
trecere de la elemente de joc pur (ex. interfatd ca in desene animate) catre mecanisme de simulare (ex. utilizarea pozelor din
mediul real).

» Efortul necesar: Atunci cand profesorii nu au experienta in proiectarea si implementarea jocurilor este foarte dificil pentru
acestia sa realizeze cat de mult efort necesita dezvoltarea unui astfel de joc — mai ales in cazul in care ei se raporteaza la
exemplele curente din domeniul jocurilor pe calculator, incercand sa realizeze “ultima capodoperd” in domeniul jocurilor.
Crearea unui joc este o sarcind mare consumatoare de timp!

> Numarul studentilor: Cea mai important problema care trebuie luatd in calcul este numarul studentilor carora ne adresdm, in
special in universitati. Avand un numar foarte mare de studenti activi (aproximativ o suta) activitatile trebuie planificate cu multa
grija — inclusiv in sesiunile de joc.

» Lipsa resurselor pentru instruirea profesorilor: O problema comuna ce poate apare in utilizarea acestor instrumente ar putea
fi instruirea profesorilor insisi, in conditiile in care putine resurse sunt investite in pregatirea profesorilor pe tot parcursul
activitatii profesionale universitare.




Povesti de success Universitatea Complutense din Madrid (Madrid,
Spania)

Clinical Surgery este un joc dezvoltat in cadrul Universitatii Complutense din
Madrid, de profesorii din scoala de medicind si informatica. Scopul este ca
studentii sa invete obiceiuri si proceduri de baza necesare intr-un bloc operator.
Astfel se poate accelera procesul de adaptare al viitorilor chirurgi pentru
practicarea chirurgiei, reducand numarul greselilor tipice pe care un personal fara
experienta le face si, de asemenea, sa reduca riscul infectiilor sau altor potentiale
probleme.

Profesorii implicati in dezvoltarea jocului au fost de acord ca disponibilitatea
altor jocuri dezvoltate pentru Medicin3 a fost foarte utila. Tn jocuri ca si Clinical
Surgery resursele nu pot fi gdsite pe Internet, de aceea, a fost nevoie ca acestea
sa fie create (pozate) chiar de profesori.

Profesor: “Jocurile complet documentate pentru
acest domeniu (Medicind) disponibile ca bibliografie

sunt foarte utile. E bine de stiut cdt de departe poti
ajunge dacd esti nou in Game-Based Learning.”

Povesti de success: Experiente la CATEDU (Madrid,
Spania)

Universitatea Complutense a colaborat cu CATEDU
(www.catedu.es) pentru a dezvolta o serie de jocuri.

Unul dintre acestea, First Aid (Primul ajutor), a fost testat cu
mai mult de 300 de studenti care au avut ocazia sa asiste un
“pacient virtual” in trei situatii diferite pe parcursul a 45 de
minute.




Povesti de success: Universitatea Federico Il (Napoli, Italia)

Deus ex-Machina a fost dezvoltat cu EUTOPIA pentru a ajuta profesionisti ca medici sau
specialisti in reabilitarea persoanelor, sa obtind informatii asupra instrumentelor
tehnice care trebuie utilizate in lucrul cu persoanele cu dizabilitati din scoli. Scopul este
de pregati aceste persoane pentru identificarea unui tip de ajutor adecvat in cazul
diferitelor dizabilitati pe care le pot intdlni de-a lungul activitatii zilnice, si pentru a
putea raspunde corect scolilor asupra metodei didactice pe care o persoana ar trebui
sa o urmeze. Ceea ce motiveaza acest joc este nivelul redus de informatie legat de
dizabilitati si instrumentele de reabilitare care exista in mediul scolar. Cei care lucreaza
cu persoane cu dizabilitati au nevoie de expertiza asupra instrumentelor diferite pe
care piata le poate furniza pentru facilitarea procesului de invatare ale acelor persoane
care sufera orice tip de deteriorare a conditiei cognitive si / sau fizice.

Simularea isi propune sa realizeze o cale de dezvoltare a autonomiei pentru un student
care are probleme verbale si locomotorii. Optiunile jucatorilor sunt evaluate tinand
cont de un ciclu de raspuns standard bazat pe a)nevoile de ascultare, b) evaluare, c)
solutii posibile, d) testare finala. Recompensa este graduald si urmdreste abilitatea
jucatorilor de a indeplini nevoile utilizatorilor.

Jocul permite explorarea ariei mentionate anterior prin metaforele descoperirii si
experimentarii si implicit prin procesul de achizitie.

Programul de instruire asigura informatii teoretice si practice despre dizabilitati si in
jurul lumii complexe a instrumentelor reabilitdrii care sunt prezente in conditiile
actuale. Tmbunatatirea competentelor este cruciald. Ulterior, instrumentul de
vizualizare al platformei poate facilita procesul de debriefing unde, fiecare jucator
poate povesti despre propria experientd din timpul simuldrii. intregul grup si tutorele
pot oferi feedback asupra actiunilor realizate in timpul sesiunii, ajutand fiecare
utilizator sa constientizeze consecintele actiunilor sale. Este indicat ca atat un
technician cat si un psiholog sa fie implicati in moderarea acestui pas al invatarii.

Profesor: "Aceste activitati mi-au oferit
sansa sd experimentez un nou proces de
predare:  pregdtirea  studentilor in

utilizarea instrumentelor tehnologice,
cum este acest joc de reabilitare, un
dispozitiv digital inovativ. Acesta contine
scopuri si intelesuri aproape de a fi atinse
si poate constitui o revolutie in contextul
nostru."

Profesor: "Dacd  sistemul  nostru
educational ar putea face fatd costurilor
revolutiei  tehnologice, procesul de
invatare ar putea beneficia de o ofertd la
un nivel ridicat care, cu sigurantd
faciliteazad si starneste motivatia.”




GBL CREATIV IN TRAININGUL PROFESIONAL

Domeniul trainingului profesional este, in mod evident unul foarte complex, daca tinem cont de diversitatea companiilor si a
nevoilor acestora de asigurare a instruirii prezentand atat oportunitati cat si provocari.

Oportunitati

> O noua metoda de invatare: Introducerea jocurilor in educatie este vazuta ca
0 noua cale de Tnvatare; jocurile trebuie sprijinite de o metoda pedagogica, in
special cand aceste jocuri pot fi simulari ale situatiilor reale incorporate intr-o
scena realista unde competentele pot fi exploatate.

» Studentii sunt incantati de scenariile GBL complexe: Cursantii sunt in general
incantati de aceasta noua experienta care le permite aplicarea conceptului
“learning by doing”, si 1i implica in jocuri realiste. Dau foarte multa atentie
aspectelor legate de complexitatea jocului, obiective, feedback si grafica.

» GBL n invatamant la distanta si blended learning: in multe din site-urile pilot
unde scenariile GBL au fost aplicate, activitatile sunt realizate atat in sistem
traditional dar si prin invatdmant la distanta sau combinat. De fapt, GBL este
perceput ca o adaugire la livrarea cursurilor existente si sunt mai bine
percepute din moment ce cursantii le pot accesa de la distanta.

» Studentii si cursantii pot analiza jocul si oferi raspuns asupra impactului
acestuia: Studentii au tendinta de a analiza in detaliu fiecare element al jocului,
aspectele practice, nivelul de interactivitate, timpul necesar pentru indeplinirea
obiectivelor si dezaproba orice disfunctionalitate a sistemului. Pentru un
impact pozitiv ridicat jocul trebuie sa functioneze perfect, fara nicio intrerupere
sau defectiune a sistemului. De asemenea, ei repeta jocul cu scopul declarat al
obtinerii unor rezultate bune (fara greseli, cel mai bun timp, cel mai bun scor).

ProActive in institutiile de instruire din
Romania

in Romania, trei site-uri pilot au fost
selectate sa faca parte din faza de
implementare. 9 jocuri au fost create
pentru a acoperi subiecte diferite de la
utilizarea calculatorului pana la dezvoltare
personala. Jocurile sunt incluse in scenarii

de invatare si au fost implementate in
contexte reale.

ProActive in Centrele de instruire din UK

Patru organizatii au fost implicate fin
implementarea scenariilor GBL. Jocurile
acopera o arie larga de discipline de la
instruire  Tn  criminalistica, alpinism,
consiliere parentala si in cariera, etc.




Provocari

» Varietatea studentilor: Pentru integrarea scenariilor GBL in cadru real, existda anumite elemente specifice ale grupurilor de
care instructorul (creatorul de jocuri) trebuie sa tina cont: varsta (exista diferente mari intre varstele participantilor, acestia
putand avea de la 16-18 pana la 50 de ani), fondul personal (experienta anterioara in domeniu), asteptarile de la curs
(adultii sunt mult mai exigenti cu informatiile primite si sunt axati pe obiective) precum si numarul cursantilor (grupuri mici
si medii de cursanti).

> Constrangerile legate de timp: Interesul pentru utilizarea GBL in programele de instruire exista, dar numai cativa
instructori sunt dispusi sa aloce timp pentru crearea elementelor jocului si legarea acestora.

» Livrarea produsului: Unii instructori pot fi reticenti la perspectiva de a fi in pozitia unui creator de jocuri care sa ofere si
altor instructori propriul produs (joc), deoarece nu se simt confortabil cu propriile competente in dezvoltarea jocului.




Poveste de succes: Centrul de Testare ECDL Credis

Tn cadrul acestui centru au fost create doud jocuri valoroase, destinate cursantilor inscrisi in programul de certificare a competentelor de
utilizare a calculatorului. Ambele jocuri au fost create pe platforma <e-Adventure>.

Jocul Buying a computer a fost inclus intr-un program de instruire cu 20 de studenti, adulti peste 35 de ani. In acest joc, utilizatorul trebuie s3
recunoasca elementele hardware necesare pentru asamblarea unui calculator propriu. Impactul a fost pozitiv pentru un curs care de reguld
consta in transmiterea unor informatii teoretice de catre instructor. Prin includerea acestei activitati nivelul de interactivitate a crescut iar
studentii au fost motivati sd isi continue studiul acasa.

™ T -OEORHT

. — Instructor: “Acest joc m-a ajutat
S i = ) @R PUITIE R ,, s aduc interactvitate  si

@ y participarea activa a studentilor.
Nu pdreau plictisiti”

Student: “Niciodatd nu am crezut
. 1 Y cd la varsta mea md joi juca si voi
e — 2 ‘ invdta in acelasi timp”

Povesti de succes: Academia CISCO Credis | -

Echipa din acest site - pilot a creat patru jocuri utilizdnd ambele editoare de joc:
<e-Adventure> si EUTOPIA:

»Diagnosing an Internet connectivity problem un joc de tip point and click in care,
jucdtorul este administrator de retea si trebuie sd rezolve o problemd de
conexiune a calculatorului;

»First step with Photoshop, o calatorie in lumea Photoshop;

»Photoshop - photo editing, jucatorii vor invata sa creeze/editeze imagini si poze;
»Binary conversion, joc de rol care ajutd cursantii sd cunoascda modul de
transformare a numerelor zecimale in numere binare.

Doua dintre aceste jocuri au fost deja implementate in clase iar cursantii au avut ocazia sa descopere
o noua fata a invatarii: E distractiv sa inveti!




Poveste de succes: Centrul de Pregatire Joint Service Mountain

Centrul de Pregatire Joint Services Mountain se afla intr-o zona montana, mare si raurile
din partea nordica a regiunii Wales. Misiunea sa este sa pregateasca tineri barbati si femei
in sporturi extreme. O parte importantd a activitatii este pregatirea cursantilor pentru
escaladari montane. Pentru aceasta, au dezvoltate o intreaga serie de prezentari pentru a
introduce fiecare grup instruit, la inceputul cursurilor, in elemente de protectie specifice
activitatii de alpinism — echipament si limbaj folosite pe munte. Aceastd etapa a fost
intotdeauna dificil de Tndeplinit deoarece tinerii sunt adesea prea nerabdatori sa ajunga pe
munte, si vroiau sa depdaseasca cat mai repede aceasta etapa a prezentarii teoretice.

Prin urmare, aceasta oportunitate, de a oferi grupului cursul pe Internet, in avans, a fost
imediat fructificatd. Procesul de proiectare a insemnat o activitate captivanta din moment
ce directorii au realizat cd pachetul de cursuri poate fi realizat in 2D, ca un joc de aventura,
de tip point and click, in doud faze. in primul rand, achizitia informatiilor unde cursantul
primeste informatii de la ghid, asupra uneltelor care urmeaza a fi folosite. Aceasta a fost
realizata sub forma unor intrebdri cu raspuns multiplu, iar in rezultatul raspunsurilor
corecte are ca feedback aparitia pe ecran a unui personaj echipat corespunzator. Odata ce
personajul este pregatit si i se permite sa urce pe munte ncepe sa invete comenzile care
trebuie folosite pentru escaladarea in siguranta si dar si modul in care poate fi folosit
echipamentul.

Instructor: “Sper cd acest joc ne va

elibera de invechitul PowerPoint!”

Poveste de succes: Careers Wales

iChoose este o metoda inovativa de a creste gradul de constientizare a nevoii de pregdtire a carierei.
Pachetul determina utilizatorul sa se gandeasca la alegerile pe care le face prin prisma propriei experiente
si care, atrag dupa sine alte optiuni.

Primele reactii la pachetul iChoose sunt foarte pozitive. Determinand tinerii sa se gandeasca la ceea ce
trebuie sa faca pentru o cariera reprezintda un element deosebit de important si o preocupare pentru cei
din domeniu. CAST a lucrat cu Careers Wales pentru a dezvolta un pachet care trebuia sa fie diferit de
ceea ce s-a realizat pana acum. Asa incat s-a constituit o baza de date imensa cu exemple de persoane si
experiente la locul de munca. in loc de prelegeri si o ghidare stricti a tinerilor in procesul de alegere a
carierei, au fost gandite o serie de intrebari care solicita o gandire reflectiva ce poate dirija catre alegeri
facute in deplina cunostinta de cauza.




RECOMADARI PENTRU PRACTICI GBL CREATIVE

Experientele ProActive au subliniat o varietate de oportunitati si provocari in privinta utilizarii jocurilor in scopuri educationale.
Aceasta varietate este foarte mult legata de elementele de specificitate ale fiecarui nivel educational unde aceste jocuri au fost
proiectate si experimentate. In ciuda diferentelor, au existat constatri relevante pentru promovarea aplicirii creatoare a GBL.

n cele ce urmeaza este prezentatd o listd de bune practici care poate fi luatd in considerare in realizarea unei sesiuni creatoare
bazata pe jocuri pentru scopuri educationale sau pentru inovarea practicilor de predare a lectiilor prin proiectarea jocurilor.

Creativitate

» Explorati editorul de joc la inceputul procesului: La inceput, ar fi bine sa petreceti putin timp pentru a explora functionalitatile
editorului de joc cu care veti lucra, pentru a putea avea o imagine asupra a ceea ce ofera acesta, a ceea ce este sau nu posibil in
privinta realizarii jocului.

» Consultati cat mai multe exemple de jocuri: Jocurile in general si jocurile educationale in special pot oferi idei de bune
practici reprezentand in acelasi timp si o sursa buna de inspiratie.

» Permiteti ideilor sa evolueze: Fiti flexibili, si adaptati-va ideile potrivit cu obiectivele Tnvatarii, profilul studentilor si resurse.

» Scrieti un scenariu: Este important sa detaliati dinamica jocului Tnainte de a utiliza editorul de joc. Acest lucru va poate ajuta
sa va dezvoltati ideile intr-un plan al unui joc bine detaliat, stabilind detalii despre forma efectiva a jocului, continutul scenelor
si desfasurarea povestii.

> Revizuiti frecvent scenariul GBL: Este foarte important sa revizuiti jocul la diferite moment ale procesului de proiectare, in
acord cu obiectivele de predare si profilul studentilor, pentru vedea daca este potrivit, util, corect si valoros.

» Colaborati: Opinia colegilor poate aduce noi viziuni si poate fi o sursa noua de evaluare. Proiectand scenariile GBL impreuna cu
colegii veti avea ocazia de a va imbunatati rezultatele, de a va simti incurajati in efortul pe care 1l depuneti si in plus, va va aduce
0 noua sursa de inspiratie.

» Implicati studentii: Acestia vor fi fericiti sd participe la proiectarea jocului. Mai mult, daca veti lucra cu ei veti sti tot timpul daca
jocul este adaptat profilului lor.



Metaforele invatarii

» Axati-va pe scop: Stabliti clar rezultatele si realizarile pe care doriti ca studentii sa le obtina la sfarsitul lectiei. Fiti constient;i
ca e posibil ca scopurile stabilite sa aiba nevoie de o evaluare specifica ce ar putea fi dificil de integrat in actualul context
educational unde, evaluarea individuala a cunostintelor acumulate este preferata altor metode de evaluare.

» Definiti procesul de invatare: Pe baza obiectivelor si a continutului invatarii, alegeti calea de predare pe care o considerati
adecvata. Nu uitati metaforele: achizitia, imitarea, experimentarea, participarea si descoperirea. Si amintiti-va ca puteti folosi
mai mult de o metafora intr-un interval de timp, atata timp cat exista o continuitate in desfasurarea lectiei.

» Verificati metaforele: La acest moment trebuie sa fiti pregatiti sa va verificati strategia de predare prin intermediul jocului
in conformitate cu argumentele pro si contra implicate in fiecare metaford. V3 rugdm s3 consultati manualul profesorului® pe
aceasta tema!

» Discutati cu studentii asupra procesului de invatare: Studentii trebuie sa fie avertizati asupra a ceea ce se asteapta de la ei
si asupra modului in care vor fi evaluati. Acest lucru implica o discutie cu studentii asupra procesului de invatare, clarificand
asteptarile si posibilele indoieli.

» Interogati si Evaluati: O sesiune de discutii asupra a ceea ce s-a intamplat in timpul jocului este foarte necesara atat pentru
profesori cat si pentru studenti. De fapt, discutand asupra asteptarilor si dificultatilor cu care acestia s-au confruntat puteti fi
ajutat in stabilirea modului de evaluare si in testare si, eventual in imbunatatirea elementelor jocului.

Game-Based Learning

> Decideti cand utilizati aceasta abordare: Este important sa existe un echilibru Tn decizia de utilizare a acestei abordari.
Jocurile rezolva cu succes elemente care de regula sunt dificil de realizat (sau chiar imposibile) in realitate (lucrul cu substante
periculoase in laboratoare, calatorii in istorie, investigarea unei crime sau dirijarea unui robot pe suprafata lunii). Mai mult,
jocurile pot fi utile daca doriti ca studentii sa adopte diferite roluri in situatii diferite, daca doriti sa asigurati o interactiune
complexa intre concepte sau sa introduceti concepte teoretice intr-o naratiune captivanta.

' Pentru mai multe informatii despre “Manualul profesorului — Producerea Scenariilor Creative Bazate pe Jocuri” produs in cadrul ProActive vizitati:
http://www?2.ub.edu/euelearning/proactive/documents/handbook_creative gbl.pdf




» Includeti in sesiunea GBL si alte activitati: Este foarte important sa planificati activitati complementare in jurul jocului (o
sesiune introductiva, discutii, teme pentru acasa, etc), astfel incat studentii s3 se poata juca si sa poata invadta intr-un mod
semnificativ.

» Asigurati-va ca jocul se poate desfasura in timpul alocat lectiei: Jocurile pot fi proiectate episodic astfel incat sa se incadreze
intr-un timp prestabilit. Adaugati la acesta si timpul necesar inregistrarii Tn cazul jocurilor care se desfasoara online, la distanta
permitand profesorilor si instructorilor suficienta flexibilitate (in cazul jocurilor online, de exemplu, EUTOPIA). Jocurile pot fi
introduse Tn sesiuni si apoi utilizatorii pot sa le finalizeze de acasa sau din alte locatii.

> Promovati continuitatea dintre cunostinte si viata reala: Prin intermediul jocurilor, utilizatorii au posibilitatea de a emite
judecati proprii, si de a acumula experiente din moment ce in spatiul jocului exista o relatie directa intre actiune si consecinta
actiunii. Unele situatii de invatare vor beneficia de posibilitatea de a repeta anumite actiuni. De fapt, consolidarea cunostintelor
este un instrument pedagogic foarte util. Oricum, este dificil de evaluat daca cunostintele dobandite ajuta la intelegerea
situatiilor din viata reald. Cu toate acestea, daca veti sublinia relatia actiune-consecinta, veti contribui la crearea unei legaturi
intre cunostintele acumulate si situatiile din viata reala.

> Nu includeti elemente care pot distrage atentia de la invatare: Poate doriti sa introduceti anumite trucuri sau elemente de
fantezie (zbor virtual) pe care, de reguld jocurile le au. Puteti face acest lucru, dar asta depinde de resursele pe care le puteti
crea. O regula trebuie pusa inainte: niciodata nu includeti ceva ce ar putea sa distraga atentia de la mesajul educational. Atunci
cand alegeti sa utilizati un joc pe calculator aplicati aceeasi regula. Daca functioneaza pentru lectie, va functiona si pentru jocul
educational.

> Proiectati Tn grup: Jocurile necesita mult timp pentru dezvoltare. Acesta este un punct de vedere corect. Adaugati si
provocarile realizarii propriilor resurse cum ar fi grafica, muzica, fisierele video si asa mai departe. Daca acestea se vor realiza
intr-un grup atunci fiecare membru al grupului va putea contribui conform cu aptitudinile sale. Mai mult, studentii pot fi inclusi
uneori in procesul de proiectare. Crearea jocului in grup a demonstrat posibilitatea de a imbogati si a addauga valoare jocurilor.



Mai multe sfaturi despre cum sa va realizati scenariile GBL sunt disponibile in Manualul pentru profesori pe care il puteti
gdsi aici: http://www?2.ub.edu/euelearning/proactive/documents/handbook creative gbl.pdf

Mult succes in realizarea jocurilor!
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