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|. INTRODUCERE

1. Despre proiectul nostru - GAMIRIGHT

Proiectul GAMIRIGHT este un proiect KA201 - Parteneriate strategice pentru educatie scolara
care implica patru organizatii din trei tari (Spania, Grecia si Romania). Obiectivul sdu principal
este de a concepe si implementa un model educational bazat pe gamificare si nvatare prin joc,
cu manualul aferent, pentru a contribui de la inceput la cauzele care ar putea face posibila
reducerea abandonului scolar timpuriu si incluziunea sociala. Spania are cel mai mare procent
de parasire timpurie a scolii, cu 17,9 %. Desi in Comunitatea Madrid rata este de 11,9%, zona in
care se afla CEIP Cuba depdseste chiar si 17,9%. Situata intr-una dintre cele mai diverse zone
din punct de vedere cultural ale comunitatii, cu 44% din populatie de nationalitati diferite si un
nivel social si cultural scazut, cu dificultati economice serioase, trebuie adaugat faptul ca datele
furnizate de centru sunt cu mult sub cele nationale in ceea ce priveste PISA (481 de puncte).

n cazul Romaniei, exista o ratd de 16,4% de p&rasire timpurie a scolii. in zona in care se afld
scoala SPG, media este din nou mai mare decat media nationala, identificata, printre altele,
pentru ca exista un procent ridicat de familii cu dificultati economice si cu calificari scazute.
Acestea sunt cu mult sub media OCDE de numai 429 de puncte.

n cazul Greciei, Grecia are unul dintre cele mai mici procente din Uniunea Europeans, de 4,7%.
n acest caz, orasul Karditsa, unde va fi dezvoltat acest proiect, are aceleasi cifre. Acesta este
unul dintre motivele pentru care am inclus acest centru grecesc in consortiu. Cu toate acestea,
prezinta, de asemenea, dificultati academice din cauza masurilor educationale limitate care se
desfasoara si acest lucru se reflecta in cele 451 de puncte PISA, cu o tendinta de scadere.

n toate cazurile, se identifici o asociere clard intre performantele academice slabe si statutul
socio-economic, ceea ce confirma analiza nevoilor realizata la nivel national si in fiecare dintre
scolile si zonele in care se afla scolile (Rumberger, 2012 si PISA, 2019).

Tinand seama de nevoile si contextul de mai sus, se stabilesc urmatoarele OBIECTIVE:
Tmbun&tatirea MOTIVATIEI elevilor de a invata, astfel incat, pe parcursul procesului
educational, acestia sa aiba parte de experiente bune care sa faciliteze Tnvatarea
ulterioara.

® Sa ridice NIVELUL ACADEMIC al elevilor, sporindu-le astfel motivatia si pregatindu-i
pentru a face fata cu succes etapelor superioare.

o Cresterea INCLUZIUNII SOCIALE, imbunatatirea relatiilor sociale si a convietuirii intre
elevi, contribuind astfel la Tmbunatatirea competentelor cheie, cum ar fi cele
personale, sociale si de invatare a finvatarii, cetdtenia si responsabilitatea civica,
precum si constientizarea si exprimarea culturala.

e Imbunatitirea IMPLICARII FAMILIEI in educatia elevilor, astfel incat aceasta sd dispuna
de strategii pentru a contribui activ la viata scolara a copilului.

2. Jocul si motivatia de a invata

Jocurile Tn educatie au fost studiate in ultimii 40 de ani (Abt, 1970; Egenfeldt-Nielson, 2007;
Loftus & Loftus, 1983). In timp ce jocuri de diferite tipuri au fost folosite in educatie incd de la
inceputul scolarizarii - inclusiv sporturi individuale si de echipa, jocuri de societate (de
exemplu, sah) si jocuri create de copii - jocurile educationale folosite in secolul XXI au aparut
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intre anii 1950 si 1980 ca alternative la exercitii si antrenamente, pentru activitati de
Tmbogatire sau ca sisteme de instruire asistate de calculator/programate.

Dupa cum este recunoscut pe scara larga, abordarea bazatda pe joc faciliteaza atingerea
obiectivelor educationale si procesul de fnvatare, este centratd pe elev, este distractiva,
interesanta si mai eficienta (Lepper si Malone 1987; Papastergiou 2009; Prensky 2001; Rieber
1996; Rosas et al. 2003). Mai multe lucrari au investigat motivele pentru care jocurile
reprezinta un mediu de invatare atat de puternic. Papastergiour (Papastergiou 2009) sustine ca
jocurile au succes deoarece sprijina invatarea multisenzoriald, activa, experientiala si bazata pe
probleme. Acestea promoveaza recuperarea cunostintelor anterioare, deoarece jucatorii
trebuie sa utilizeze informatiile invatate anterior pentru a-si imbunatati scorul in joc si ofera un
feedback imediat care le permite jucatorilor sa testeze diferite ipoteze si sa invete din actiunile
lor. Jocurile oferd, de asemenea, instrumente de autoevaluare, cum ar fi mecanismele de
punctare si atingerea diferitelor niveluri, si utilizeaza dimensiunea sociala pentru a implica
comunitatea in procesul de invitare. Tn plus, pe langd dobandirea de cunostinte, jocurile
promoveazad gandirea logico-matematica si critica si dezvoltarea competentelor personale si
sociale, a competentelor lingvistice, a competentelor de comunicare si colaborare, a
competentelor creative si a capacititii de rezolvare a problemelor (McFarlane et al. 2002). Tn
plus, jocurile sustin principii pedagogice (Oblinger 2004), cum ar fi:

individualizare: nivelul de joc este adaptat in functie de abilitatile jucatorului;

feedback: in timpul sesiunii de joc se ofera un feedback imediat si contextualizat;

Tnvatare activa: jocul 1l implicd pe jucdtor in descoperiri active;

motivatie: jucatorii se angajeaza sa urmareasca un obiectiv;

social: jocul este, de obicei, un joc multiplayer sau social;

esafodaj: jucatorii sunt provocati treptat, deoarece nu se pot deplasa liber intre

nivelurile de joc;

e transfer: jocul stimuleaza capacitatea de a transfera invatarea din contextul jocului
intr-un context real;

e evaluare: jucdtorul poate evalua cunostintele sau abilitatile dobandite impreuna cu

ceilalti jucatori.

in ultimii ani, a existat un interes crescand pentru Gamificare, definitd ca fiind utilizarea
mecanicii si a regulilor de joc in contexte care nu tin de joc (Deterding si Dixon 2011;
Zichermann si Cunningham 2011).

Cu alte cuvinte, Gamificarea propune utilizarea gandirii si dinamicii jocului pentru a creste
implicarea utilizatorilor si a stimula participarea activa a acestora, Tmbunatdtind astfel
rezultatele. Aceasta abordare a fost utilizata pe scara larga in domeniul comertului electronic,
unde o experientd de gamificare are un impact ridicat asupra celor "PATRU E" (Epps 2009)
Implicare, deoarece gamificarea sporeste participarea activda a jucatorilor; Interactiune,
deoarece gamificarea asigura un nivel ridicat de interactivitate; Intimitate, deoarece
gamificarea stimuleaza familiaritatea cu marca; Influenta, deoarece gamificarea permite
difuzarea marcii si a produselor.

Aceste rezultate sunt de dorit si in domeniul educatiei, unde interactivitatea, participarea
activa si competitivitatea sunt esentiale pentru a motiva si implica elevii. Cu toate acestea,
pentru a intelege pe deplin puterea gamificarii in educatie, este necesar sa se studieze in
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profunzime elementele de joc care pot fi utilizate si modul in care acestea pot sprijini procesul
de nvatare.

Principalele elemente care pot fi preluate din joc si utilizate in contextul Tnvatarii sunt
(Bunchball Inc. 2010; Simdes et al. 2012):

Statutul: recunoasterea reputatiei utilizatorului poarta faima si prestigiul acestuia in
cadrul comunitatii;

Recunoasterea rezultatelor: utilizarea punctelor si a nivelurilor pentru a urmari
realizarile si progresul este utila pentru a mentine interesul si pentru a incuraja un
angajament mai mare fata de obiective mai nalte;

Concurenta: Compararea performantelor jucatorilor este un element de motivare care
poate fi realizat, de exemplu, cu ajutorul unor grafice care permit vizualizarea
rezultatelor si sarbatorirea castigatorilor;

Clasamente: masurarea progresului tuturor participantilor si a realizarilor acestora
poate servi la incurajarea jucatorilor sa se descurce mai bine, motivati de dorinta de a-
si imbunatati pozitia;

Dimensiunea sociala: activitatile prietenilor pot influenta activitatile altor utilizatori,
atat in viata reala, cat si in comunitatile virtuale. Prin urmare, initiativele de gamificare
ar trebui sa fie capabile sa creeze un puternic sentiment de comunitate.

Personalizare: elementele si comentariile jocului pot fi personalizate, ceea ce
stimuleaza sentimentul de apartenenta la "joc" si la comunitate.

Scoruri si niveluri: Punctajele pot fi utilizate pentru a recompensa utilizatorii pentru
progresul si atingerea obiectivelor in diferitele etape. Acumularea de puncte va
permite accesul la niveluri superioare, definind gradul de indemanare atins de fiecare
jucator.

Recompensa: recompensa pentru rezultatele obtinute poate fi reald sau virtuald si
serveste la cresterea satisfactiei jucatorului pentru ca a atins obiectivul dorit. Aceasta
activeaza mecanismele motivationale necesare pentru a atinge obiective noi si mai
ambitioase. Acest lucru presupune o implicare mai mare a utilizatorilor, care vor fi
incurajati sa aiba performante si mai bune.

Toate aceste elemente pot contribui la imbunatatirea implicarii in activitatile de nvatare si,
prin urmare, a motivatiei de a dobandi noi cunostinte. Cu toate acestea, pentru a transforma
gamificarea intr-o experienta de invatare eficienta, este necesar sa se investigheze modul Tn
care aceasta poate fi combinata cu dimensiunile cognitive, emotionale si sociale (llleris et al.
2002; Lee si Hammer 2011) implicate in procesul de invatare.
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Il. CONTEXTUALIZARE

1. Introducere

Rapoartele nationale, realizate Tn cadrul proiectului GAMIRIGHT, finantat de Programul
Erasmus+, au ca scop analiza cadrelor educationale din Spania, Romania si Grecia, in ceea ce
priveste implementarea gamificdrii ca metodologie inovatoare pentru a creste motivatia
elevilor si chiar a profesorilor, precum si rezultatele scolare. Prin prezentarea cadrului legal
educational si a unor cazuri de bune practici privind aplicarea metodologiei de gamificare la
clasa, ne propunem sa punem bazele strategiei si manualului de gamificare, care vor fi
rezultatele proiectului nostru.

Tendintele si preocuparile actuale cer din ce in ce mai mult un raspuns pentru tinerele
generatii care trebuie sa gaseascd un raspuns in contextul educational la asteptarile lor
tehnologice si la nevoile lor mai imediate. Acest lucru implica responsabilitatea cadrelor
didactice si a institutiilor de a inova Th metodologiile care incearca sa incorporeze in clasele lor
strategii care sporesc motivatia si implicarea, pentru a oferi toate instrumentele si resursele
posibile care s3 favorizeze invitarea autonomd si semnificativd a elevilor lor. in plus, s-a
inregistrat faptul ca elevii ating un nivel ridicat de implicare atunci cand sunt motivati,
preferand chiar si continue activitatea ludicd pentru a termina ora (FERNANDEZ; OLMOS;
ALEGRE, 2016). Tn cadrul acestor noi cerinte, apar noi strategii de predare. in acest articol ne
concentram pe gamificarea in educatie sau gamificarea educationald (MARIN, 2015).

Aceasta tendinta este reflectatd in Raportul Orizont: 2014 K-12 (JOHNSON et al., 2014), ale
carui recomandari sunt facute peste doi-trei ani cu referire la invatarea bazata pe joc si la
gamificare ca strategie de predare, integrand aspecte ale dinamicii jocului in contexte non-
jocare care contribuie la cresterea motivatiei elevilor, precum si alte valori pozitive care sunt
comune cu majoritatea jocurilor utilizate astazi pentru invatare.

in majoritatea disciplinelor, jocurile sunt orientate spre obiectivul de finvitare, avand
componente sociale puternice si reprezentand simulari ale unor experiente din lumea reala pe
care elevii le considera relevante pentru viata lor. Dupa cum arata Raportul Horizon, adoptarea
jocurilor in mediul academic 1i determina pe dezvoltatori sa raspunda cu jocuri concepute in
mod expres pentru a sprijini invatarea imersiva si experientiala.
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2. Gamificarea ca metodologie in contextul national al educatiei scolare din
tarile partenere in proiect

2.1 Spania

e CADRUL LEGAL

Sistemul educational spaniol este o realitate complexa reglementata de un cadru legislativ care
1i guverneaza sili ghideaza structura si functionarea, acesta este format de Constitutia spaniola
din 1978 si de o serie de legi organice care dezvolta principiile stabilite in aceasta, dintre care
se remarca Legea organica 8/1985, din 3 iulie, care reglementeaza dreptul la educatie (LODE),
si Legea organica 2/2006, din 3 mai, privind educatia (LOE) modificata prin articolul unic al Legii
organice 8/2013, din 9 decembrie, pentru imbunatatirea calitatii educatiei. (LOMCE).

Dezvoltarea si punerea in aplicare la nivel national a legilor mentionate mai sus pentru
fnvatdamantul primar se realizeaza prin Decretul regal 126/2014, din 28 februarie, care
stabileste programul de baza pentru fnvatamantul primar.

Modelul educational stabilit in acest cadru legislativ este un model descentralizat, in care
administrarea sistemului de Tnvatamant distribuie competentele intre ANG, AGA, AGL si scoli.

e GUVERNUL NATIONAL
- Organizarea generala a sistemului de ihvatamant.
- Cerinte minime ale centrelor.
- Programul general de predare (curriculum de baza).
- Reglementarea calificarilor academice si profesionale.
- Cooperarea internationald Tn domeniul educatiei.

- Inspectie Tnalta.

e GUVERNUL REGIONAL
- Elaborarea programului general de predare (dezvoltarea curriculumului).
- Indrumare si atentie acordat elevilor.
- Proprietatea administrativa pe teritoriul sau.
- Crearea de autorizatii de centre.

- Administrarea personalului.
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- Reglementarea functionarii centrelor.

e MANAGEMENTUL LOCAL
- Punerea la dispozitie a unor loturi de teren pentru construirea de centre publice.
- Conservarea, intretinerea si reconditionarea centrelor.
- Program de activitati extracurriculare si complementare.
- Monitorizarea respectarii scolaritatii obligatorii.

in ceea ce priveste metodologia de predare: Decretul regal 126/2014, din 28 februarie, care
stabileste programa scolarad de baza pentru invatamantul primar:

Articolul 2 litera (d) defineste metodologia de predare ca fiind ansamblul de strategii,
proceduri si actiuni organizate si planificate de catre profesori, in mod constient si reflexiv,
astfel incat elevii sa invete si sa atinga obiectivele planificate.

Articolul 15.1 prevede ca administratiile educationale promoveaza autonomia pedagogica si
organizatoricd a scolilor, incurajeaza munca in echipa a cadrelor didactice si stimuleaza
activitatea de cercetare bazata pe practica lor didactica.

Aspectele legate de metodologia dezvoltata in scoald sunt, prin urmare, responsabilitatea scolii
si a personalului didactic. Cu toate acestea, acest lucru trebuie sa fie specificat in Programul
general anual. Programul general anual este un instrument de planificare pentru fiecare an
scolar, al carui scop este: sa reuneasca cele mai relevante decizii si acorduri care afecteaza
organizarea si functionarea generalda a scolii. Acesta ar trebui sa includa toate aspectele
metodologice care urmeaza sa fie puse in aplicare pe parcursul anului scolar.

2.2 Romania

Gamificarea in Romania este inca la inceput. Au existat cateva initiative in domeniul e-learning.

Desi jocurile sunt in general folosite destul de des in procesul educational, tehnicile de
gamificare sunt abia acum testate in clasa.

Sistemul de fnvatamant romanesc este flexibil, iar profesorii au libertatea de a-si planifica
lectiile folosind strategii didactice interactive care sa conducd cu succes la atingerea
obiectivelor si, mai ales, la dobandirea de cunostinte. Si nu doar la dobandirea cunostintelor, ci
si la transferul acestora in memoria de lunga durata, prin participarea activa a elevilor in timpul
lectiilor.

n tara noastrd nu existd o metodologie pedagogicé bazatd in mod specific pe un program de
gamificare.

Echipa de cadre didactice de la Scoala Profesionala Gropnita a realizat o cercetare pe tema
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utilizarea tehnicilor de gamificare in scolile din Romania, in perioada 10 - 22 februarie 2021.

Studiul de caz si chestionarul au fost instrumentele folosite pentru aceasta activitate, care i-au
ajutat sa obtina date despre calitatea si cantitatea activitatilor de gamificare.

Chestionarul online a primit 158 de raspunsuri de la profesori din 146 de scoli din Romania, cu
urmatoarele rezultate:

® 62,6% dintre respondenti stiu ce este gamificarea, iar 18,5% dintre acesti profesori au folosit-
o in procesul de predare-invatare-evaluare la un moment dat;

e Profesorii au folosit jocuri video sau platforme/aplicatii in planurile lor de lectii, permitdndu-
le sa foloseasca gamificarea: http://www.scoalaintuitext.ro/ - pentru elevii din ciclul primar
(jocuri video pentru materii precum romana, matematica, istorie, geografie, arte); jocul Kids - o
aplicatie de educatie financiara pentru elevii din ciclul primar; izibac - o aplicatie mobila care fi
ajuta pe elevii din ciclul secundar superior sa invete intr-un mod modern si distractiv pentru
examene; jocul Gamify - ii ajuta pe elevi sa invete sa fie antreprenori prin gamificare si este
potrivit pentru elevii din ciclul secundar superior;

e La intrebarea "Ce impact au avut activitatile de gamificare?", raspunsurile s-au bazat pe
urmatoarele idei: invatarea mult mai usoara; imbunatatirea nivelului academic; implicarea si
motivatia elevilor (chiar si elevii timizi participa activ), bucuria si placerea de a fi la scoal3;

e Cadrele didactice au mentionat unele obstacole in utilizarea tehnicilor de gamificare:
programe de invatamant inflexibile, limitari de infrastructurd, lipsa de informatii despre
gamificare, constrangeri de timp, lipsa de incredere in utilizarea acestor metode.

2.3 Grecia

Utilizarea jocurilor in educatie dateaza de secole intregi. Unii observatori mentioneaza ca
metoda socraticd poate fi privitd ca un fel de joc de cuvinte cu intrebari si raspunsuri, deoarece
nu doreste doar sa transmita cunostinte, ci si sa isi determine interlocutorii sd le descopere si
sa le inteleaga (Kanakis, 1990). Mai mult, jocul ca metoda de predare este binevenit, potrivit lui
Platon, spunand ca este mai important ca elevii "sa invete jucandu-se" (Platon, Politeia, 537a).
Astazi, o tendinta puternica in procesul educational este introducerea metodelor de invatare
bazate pe joc si gamificare, care constituie metode alternative de predare. Obiectivul general
al acestor metode este de a crea medii educationale care combind in mod echilibrat invatarea
cu satisfactia elevului.

Cercetarile au aratat ca utilizarea jocurilor, dar si mecanismele, elementele si tehnicile care le
anima, contribuie la Tmbunatatirea procesului de invatare si la consolidarea implicarii elevilor
in procesul de finvatare, prin stimuli, influente pozitive si motivatii (Arapitsa, 2019;
Papastergiou, 2009). Metodele de nvatare bazata pe jocuri si de gamificare nu au ca scop
principal distragerea elevilor, ci sunt metode care raman angajate fatda de obiectivele de
invatare. Ambele conduc procesul educational, nu il inlocuiesc, si duc la atingerea obiectivelor
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de Tnvatare, cum ar fi aprofundarea materialului de Tnvatare, dobandirea de competente si
Tmbunatatirea performantelor scolare.

e Educatia in Grecia

in Grecia, invatdmantul este centralizat si este condus de Ministerul Educatiei si Cultelor (Y.
MAI. ©.) la toate nivelurile. Ministerul exercita controlul asupra scolilor publice, formuleaza si
pune in aplicare legislatia, administreaza bugetul, coordoneazd examenele nationale de
admitere la universitate, stabileste programul national de fnvatamant, numeste personalul
didactic din scolile publice si coordoneaza alte servicii.

Sistemul educational grec nu le permite profesorilor sdi o mare autonomie. Programele
analitice si orarele aplicate in scoli au fost create de catre Institutul Pedagogic (Pl) al
Ministerului elen al Educatiei, redenumit ulterior Institutul de Politica Educationala
(http://iep.edu.gr/en/), care, printre altele, isi da avizul sau propune probleme privind:
programele scolare, manualele, metodele de predare si mijloacele de comunicare relevante
pentru fiecare materie. Prin urmare, formarea politicii educationale are loc departe de
profesori, desi acestia sunt cei care trebuie sa puna in aplicare deciziile luate. Sectoarele care
constituie activitatile de baza ale cadrelor didactice sunt cele relevante pentru procesul
educational si pentru luarea deciziilor in clasa. Acestea includ alegerea metodelor utilizate
pentru predare, alegerea materialului educational si evaluarea elevilor.

e invitarea bazata pe jocuri si gamificarea in Grecia

n ceea ce priveste sistemul educational elen, s-au depus eforturi pentru a incorpora invitarea
bazata pe jocuri si metodele de gamificare in curriculum analitic, Tn special Tn Tnvatamantul
primar. Jocurile de simulare, precum si jocurile de rol, reprezinta metodologia propusad de
Institutul pentru Politici Educationale. Profesorii greci au posibilitatea de a alege metodele si
strategiile educationale. Conducerea centrala si directorii de scoli pot propune profesorilor
anumite metode sau abordari didactice, dar alegerea finala este la discretia profesorilor.

in ciuda tuturor acestor lucruri, modelul de predare bazat pe joc, precum si alte modele
alternative, nu este utilizat in mod satisfacitor in predare (Kossivaki 2003) din cauza
urmatorilor factori:

Jocurile consuma timp si necesita mai multa pregatire din partea profesorului in comparatie cu
alte metode de predare.

Aceasta necesita o participare holistica a elevilor, adica fizica, emotionald, mentala si de
miscare n clasa, ceea ce este foarte dificil pentru scolile proiectate in mod traditional.

Jocul se opune mentalitatii predominante despre predarea in scoli, sustinand ca cei care se
joaca sunt vazuti ca abatandu-se de la curriculum si de la profilul profesorului.

Performantele elevilor nu pot fi masurate cu usurinta (de exemplu, extinderea vocabularului,
intelegerea stiintelor sau a matematicii etc.).

Exista posibilitatea ca aceste proceduri de invatare sa fie considerate de unii cursanti ca fiind
"usoare", astfel incat acestia refuza sa efectueze sarcini laborioase.
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Prin urmare, ne dam seama ca, in ceea ce priveste punerea in aplicare a metodelor de nvatare
bazata pe jocuri si a metodei Gamificarii in sistemul educational grec, nu exista un plan concret
din partea factorilor de decizie politica, ci depinde de judecata profesorilor.

e Jocuri digitale si software

Progresul tehnologic a contribuit, de asemenea, la crearea de jocuri si programe digitale
educationale. Cercetarile au aratat ca jocurile digitale educationale si software-ul bazat pe
reguli pedagogice fac ca predarea sa fie interactiva si transcurriculara si pot deveni un
instrument foarte valoros pentru profesori (Panagiotopoulos et al., 2003, Papastergiou 2009).
Cu toate acestea, comunitatea educationald din Grecia accepta cu greu aceste evolutii rapide.
n Grecia, abia in ultimii ani a aparut interesul pentru utilizarea jocurilor digitale si a software-
ului educational in procesul de predare.

in ceea ce priveste software-ul educational digital, Institutul pentru Politici Educationale a
incorporat noile tehnologii in "Cadrul comun transversal pentru scoli" si in "Programele
scolare" pentru predarea tuturor disciplinelor cognitive. Tn plus, a dezvoltat urmatoarele
programe/platforme, care utilizeaza metodele Game-Based Learning si Gamification:

- 0 gama de software educational (https://ts.sch.gr/software) referitoare la toate nivelurile de
invatdamant, care poate fi exploatata de comunitatea educationala.

- platforma intitulatd "Aesop" (http://aesop.iep.edu.gr/#about), care constad intr-o serie de
scenarii educationale digitale interactive interesante, care respecta regulile cross-curriculum-
ului si ale stiintei (Gklavas et al. 2010).

- platforma intitulatd "Photodentro" (http://photodentro.edu.gr/lor/), care este un depozit
digital de surse educationale deschise si gazduieste materiale educationale digitale utilizate in
predare si invatare, cum ar fi simulari interactive, jocuri educationale, harti 3D etc.

Materialul digital inclus Tn sursele de mai sus este liber accesibil si disponibil tuturor
profesorilor si elevilor, cu conditia ca acestia sa considere cd acesta contribuie la atingerea
obiectivelor de nvatare. in plus, profesorii sunt liberi s utilizeze alte surse disponibile pe
internet.

in acest cadru, cadrele didactice trebuie si aibd acele "cunostinte speciale" (Gklavas et al.,
2010) care sa le permita sa utilizeze acest software digital in predare, dar si sa verifice calitatea
si compatibilitatea acestuia cu principiile educationale. Prin urmare, pentru a utiliza software-
ul educational la clas3, trebuie asigurate anumite conditii prealabile. in primul rand, scolile
trebuie sa dispuna de facilitatile necesare in ceea ce priveste echipamentele digitale si
software-ul adecvat pentru utilizarea educationald. Tn al doilea rand, un procent ridicat de
cadre didactice trebuie sa fi primit o formare de baza in utilizarea noilor tehnologii, dar si sa fie
capabile sa le utilizeze.

in ceea ce priveste datele din Grecia si in conformitate cu concluziile Institutului Pedagogic
(Gklavas et al., 2010), facilitatile scolare sunt considerate adecvate. Ceea ce se intampla este ca
nu toti profesorii sunt la fel de familiarizati cu TIC, ceea ce duce la o lipsa de utilizare a acestor
facilitati in procesul de predare.
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Cu toate acestea, potrivit lui Nikolaou si Barbarousis (2017), exista o serie de factori limitativi
n exploatarea jocurilor digitale intr-o sala de clasa din Grecia, cum ar fi:

- curriculum si lipsa de sprijin pentru profesori,
- lipsa de timp disponibil pentru a familiariza profesorii cu jocul digital educational,

- cautarea jocului educational potrivit pentru un anumit modul din programa scolara
obligatorie,

- lipsa de experienta in incorporarea jocurilor digitale in activitatile educationale,
- echipamentul necesar

- mentalitatea profesorilor

- disponibilitatea de a accepta o noutate.

Prin urmare, ne dam seama c3, in ciuda eforturilor Ministerului Educatiei de a utiliza jocurile
digitale Tn clasele din Grecia, exista multe obstacole care nu au fost inca depasite.

e Concursuri studentesti bazate pe jocuri

in acest punct, trebuie mentionat faptul cd Ministerul grec al Educatiei si al Cultelor,
recunoscand ca jocul este parte integranta a procesului educational si ca functia educativa a
acestuia este importanta, organizeaza si promoveaza concursuri pentru elevi bazate pe jocuri,
n special pe creativitate digitala, la diferite materii, pe parcursul intregului an scolar. Cu toate
acestea, participarea este optionald din partea profesorilor si se desfasoara fara a perturba
functionarea normald a scolii. In consecintd, participarea la aceste concursuri este o activitate
extracurriculara, in afara orelor de curs, ceea ce explica rata scazuta de interes si de participare
din partea cadrelor didactice.

in plus, alte organizatii publice si private importante care isi desfasoard activitatea in Grecia au
intreprins initiative importante pentru a crea, in principal, aplicatii educationale digitale,
precum si concursuri scolare bazate pe jocuri. Aceste organizatii sunt in principal muzee, cum
ar fi Muzeul Acropole (https://www.theacropolismuseum.gr/en), Muzeul National de Istorie
(http://www.nhmuseum.gr/), dar si alte organizatii, cum ar fi Fundatia Onassis
(https://classroom.onassis.org/) etc.
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3. Cele mai bune practici in tara fiecarui partener

3.1 Spania

STUDIU DE CAZ 1

Nume Clasa Clan

Descriere Proiectul se bazeaza pe integrarea disciplinelor de stiinte ale
naturii, stiinte sociale, tehnologie si educatie plastica si vizuala din
cadrul clasei | ESO sub aceeasi gamificare: CLASA DE CLASE.

n cadrul simbolic si estetic al jocului online Clash of Clans, elevii
devin fiinte paleolitice care trebuie sa supravietuiasca si sa
avanseze ca civilizatie prin diferite epoci. Pentru a face acest
lucru, ei se organizeaza in clanuri si trebuie sa depdseasca sarcini
si evenimente saptdmanale, dintre care multe se bazeaza pe
utilizarea tehnologiilor informatiei si comunicatiilor (TIC).

Class of Clans are o componenta online (site web), unde
sunt stabilite regulile si regulamentele jocului, si o componenta
fizica, un panou in clasa, unde elevii isi inregistreaza abilitatile
dobandite sub forma de insigne si unde isi dezvolta strategiile
pentru a salva toti membrii clanului lor.

Metodologia utilizata se bazeaza pe utilizarea TIC, gandirea
creativa, invatarea prin cooperare, invatarea neurodidactica,
invatarea pe baza de proiecte, clasa inversata si invatarea prin

practica.
Principalele I.E.S Antonio de Nebrija Mostoles - Madrid
parti
interesate/Furn
izor
Nivel Organizatie

(organizational,
regional, local,
national)

Tip (prevenire, Interventie
interventie,
post-

interventie)
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Impact

Statistici
disponibile
(daca
disponibil)

este

Perceptia noastra asupra rezultatelor obtinute de elevi dupa
incheierea proiectului este urmatoarea:

Tmbunatitirea nivelului de motivatie: Elevii au fost mult mai
implicati si mai entuziasti in procesul de invatare.

Deosebit de semnificativ a fost impactul pe care I-a avut asupra
segmentului elevilor de liceu.

O mai mare atentie acordata diversitatii: Elevii mai curiosi au
reusit sa dea frau liber curiozitatii lor, contribuind cu informatii
relevante pentru subiect, considerand munca lor ca o investigatie
si dobandind pietre pretioase.

Tmbun3tétirea muncii in cooperare si a inteligentei emotionale:
prin munca de grup, incurajata de dinamica jocului, au inteles
importanta colegilor lor in atingerea unui obiectiv final comun.
Din punct de vedere cantitativ, am comparat rezultatele obtinute
la cele patru subiecte cu rezultatele obtinute la cele 2 clase (1A si
1B) in trimestrele anterioare. Tabelul arata o imbunatatire neta a
performantelor elevilor la toate disciplinele.

Results 1**-2" Results 3™ Results 1**-2" | Results 3 ev, Improve
evaluation evaluation ev. (pupils (pupils percenta;
(pupils (pupils scoring more | scoring more
approved) approved) than 6) than 6)
Social Science | 1°A: 82% 1°A: 95% 1°A: 65% *A: 78% 1°A: 13%
1"B: 80% 1"B: 92% 1"B: 60% 1"B: 80% 1"B: 20%
Natural 1°A: 96% 1"A: 98% 1°A: 69,2% 1"A: 77% 1°A: 7,8%
Science 1°B: 88% 1°B: 92% 1°B: 68% 1°B:76% 1°B: 8%
Technology 1°A: 85% 1°A: 95% 1°A:60% *A: 75% 1°A: 15%
1°B: 87% 1"B: 93% 1°B: 55% 1"B: 73% 1°B:17%
Arts |,l"A: 20% 1"A: 954 % 1°A: 70,5% "A: 85,3% 1°A: 14.8%
1"B: 92% 1"B: 95,2 % 1"B:72,2% 1"B:82,2% 1"B:10%
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Instrumente/Re @ Calculatoare: acestea s-au dovedit a fi esentiale pentru multe

surse/Servicii

cautari si pentru prelucrarea informatiilor.

Site-uri web: Jocul are propriul site web
(http://jespinosag.wix.com/classofclans), pe care elevii il pot
accesa pentru a vedea regulile, clasamentul, informatii despre
diferitele sarcini si provocari etc.

Bloguri: Pe site-ul jocului avem un blog unde profesorul de
tehnologie a stabilit provocari, sarcini etc... pentru elevi.

Kahoot si Flipquiz : permit crearea de chestionare online, care
pot fi rezolvate in grupuri mari in clasa. Acestea au fost utilizate
pentru evaluari.

Prezi, Padlet si Glogster: au fost folosite pentru ca grupurile sa
creeze picturi murale virtuale si sa prezinte informatiile in fata
clasei.

Edmodo: retea de socializare educationald, a fost utilizata pentru
comunicare cu predarea temelor si a testelor de evaluare.
WhatsApp: folosit ca forma de comunicare cu profesorul.
Comunicare in timp real, rezolvarea unor nelamuriri, chiar si
predarea temelor pentru acasa.

ClassDojo: utilizat pentru a atribui insigne si puncte de atitudine.
Google Drive: Aplicatile Google Drive au fost de mare ajutor
pentru editarea in comun a documentelor, atat pentru profesori,
cat si pentru elevi.

Tabla alba in timp real: aceasta tabla virtuala permite lucrul in
colaborare si a servit la coordonarea celor trei profesori implicati
in proiect.

Popplet: instrument utilizat pentru a crea harti conceptuale.
Dipity: va permite sa creati linii temporale, ceea ce a fost foarte
util Tn acest joc pentru a plasa in timp diferitele evenimente din
joc.

edPuzzle: permite elevilor sa urmareasca videoclipuri si sa
raspunda la intrebari pregatite in prealabil de profesor. Acest
instrument a fost utilizat pentru a intoarce clasa (flipped
classroom).

Google Earth: program utilizat ca bazd cartograficd pentru
explicatii in domeniul stiintelor sociale.

Juegos-Geograficos: site online plin de jocuri interactive despre
localizarea geografica.

Legatura/ Site | https://jespinosag.wixsite.com/classofclans

web

Tabelul 1 - Studiu de caz 1 - Spania
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https://jespinosag.wixsite.com/classofclans

STUDIU DE CAZ 2 |

Nume
Descriere

Principalele parti
interesate/Furnizor

STAR WARS BATTLENET

Tn urmd cu cativa ani, mai precis in anul universitar
2013/2014, in cadrul modulului profesional Sisteme de
operare in retea din cadrul cursului de nivel intermediar
Sisteme si retele de microinformatica, a avut loc prima editie
a acestui turneu. Initial a fost o activitate la clasa pentru
exersarea continuturilor predate Tn cadrul modulului
profesional, in care perechi de studenti din aceeasi grupa s-au
intrecut timp de cateva zile.

Dupa ce au fost observate rezultatele bune obtinute si
atmosfera ludica in care s-a desfasurat experienta, potentialul
acestei forme de interactiune cu elevii a fost evaluat pozitiv.
Astfel, pe parcursul anilor scolari 2014/2015 si 2015/2016, s-
au desfasurat alte doua editii, incorporand concurenti de la
grupe si cursuri diferite, precum si evolutii si Tmbunatatiri la
fiecare dintre acestea.

Au fost urmarite mai multe obiective: pe de o parte, punerea
in practica a cunostintelor si abilitatilor dobandite la clasa si,
pe de alta parte, promovarea muncii in echipa, a cooperarii si
a rationamentului logic printr-un joc competitiv.

Printre altele, studentii au trebuit sa experimenteze si sa
stapaneasca tehnici de rutare, sa implementeze servicii de
retea de baza (FTP, HTTP, Remote Access, ... etc.), sa
proiecteze si sa programeze pagini web, sa dezvolte scripturi
pentru diferite sisteme de operare, sa utilizeze tehnici de
criptare, sa evalueze vulnerabilitatile sistemelor informatice
etc.

in acest scop, au fost aplicate principiile si tehnicile de
Gamification prin crearea de echipe diferite, utilizarea de
embleme, stabilirea de faze si etape, elaborarea unor reguli
de joc cunoscute de toti, definirea unei perioade de
antrenament, precum si a unui sistem de punctaje si premii.
Tn cele din urm3, trebuie ficutd o mentiune speciald cu privire
la decorul intregii experiente. Am ales sa folosim saga STAR
WARS ca fir comun, cu care am fost siguri cd vom reusi sa ne
conectam cu un numar mare de elevi.

I.LE.S. Oretania de Linares (Jaén)
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Nivel
(organizational,

regional, local,
national)

Tip (prevenire,
interventie, post-

interventie)
Impact

Local

Interventie

Tn ceea ce priveste perceptia studentilor, impactul a fost
evaluat prin intermediul studiului pe care Universitatea din
Jaén l|-a elaborat (de la Departamentul de Pedagogie - A.M.
Ortiz Colén) in care, din datele unui chestionar aplicat
participantilor, se poate spune ca 90,7% dintre studenti ar
solicita o noud editie a turneului. Ortiz Colén) in care, din
datele unui chestionar realizat in randul participantilor, putem
spune ca 90,7% dintre studenti ar solicita editia urmatoare a
turneului, 98% indica faptul ca motivatia obtinuta in invatare
este ridicata, 86% indica faptul ca lucrul in echipa si faptul ca
pot aplica toate competentele dobandite in cadrul studiilor,
dupa ce au realizat o buna repartizare a sarcinilor, le-a permis
sa castige turneul sau sa obtina scoruri importante in cadrul
acestuia.

in ceea ce priveste impactul asupra echipei didactice, se
observa ca profesorii percep o mai mare legatura intre ei si ca
sistemele de coordonare, sincronizare si colaborare au fost
imbunatatite, ceea ce duce la rezultate mai bune. S-a
inregistrat o consolidare pozitiva a relatiilor dintre profesori-
elevi, elevi si profesori-profesori. Echipa manageriala a
favorizat desfasurarea de activitati inovatoare in centru
propuse de departamente, producand o iTmbunatatire a
imaginii generale a institutiei si o crestere pozitiva a relatiilor
management-profesori.

Dupa cum s-a subliniat, existd deja 3 editii ale acestui turneu
si, prin urmare, experienta poate fi reprodusa in mai multe
ocazii. Prin intermediul documentatiei puse la dispozitie pe
site (jlgarciad48.wixsite.com/battlenet), orice profesor sau
scoald care dispune de suficiente resurse tehnice si umane ar
putea realiza o actiune similara. Aceasta documentatie a fost
publicata sub o licenta deschisa Creative Commons. De fapt,
era prevazuta participarea, atat in persoana, cat si online, a 3
echipe invitate de la alte licee cu Cicluri de Pregatire in
Informatica.
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Statistici
disponibile  (daca
sunt disponibile)

Instrumente/Resur
se/Servicii

Legatura/ Site web

e 90,7% dintre elevi se vor inscrie la urmatoarea editie a
turneului,

e 98,2% indica faptul ca motivatia obtinuta in invatare
este ridicata.

e 86% au indicat ca lucrul in echipa si posibilitatea de a
aplica toate competentele dobandite in timpul
studiilor, dupa o buna repartizare a sarcinilor, le-a
permis sa castige turneul sau sa obtina scoruri
importante in cadrul acestuia.

Calculatoare : acestea s-au dovedit a fi esentiale pentru
multe cautari si pentru prelucrarea informatiilor.

Site-uri web: Jocul are propriul site web
(https://jlgarciad8.wixsite.com/battlenet)

Bloguri: Pe site-ul web al jocului avem un blog in care
profesorul de tehnologie a stabilit provocari, sarcini etc.
pentru elevi.

Kahoot si Flipquiz: permit crearea de chestionare online, care
pot fi rezolvate in grup in clasa. Acestea au fost utilizate
pentru evaluari.

Edmodo: retea de socializare educationald, a fost utilizata
pentru comunicare cu predarea temelor si teste de evaluare.
WhatsApp: folosit ca forma de comunicare cu profesorul.
Comunicare in timp real, rezolvarea unor nelamuriri, chiar si
predarea temelor pentru acasa.

Google Drive: Aplicatiile Google Drive au fost de mare ajutor
pentru editarea Tn comun a documentelor, atat pentru
profesori, cat si pentru elevi.

Tabla alba in timp real: aceasta tabla virtuala permite lucrul in
colaborare si a servit la coordonarea celor trei profesori
implicati in proiect.

Popplet: instrument utilizat pentru a crea harti conceptuale.

Tabelul 2 - Studiu de caz 2 — Spania

STUDIU DE CAZ 3
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Nume
Descriere

Principalele  parti
interesate/Furnizor
Nivel
(organizational,

regional, local,
national)
Tip (prevenire,

interventie, post-
interventie)

SALVAREA LUMII

Save The World a fost creat ca un PBL interdisciplinar de
gamificare pentru elevii din 4th ESO de la Temple College in
timpul celui de-al doilea razboi mondial.

Experienta de gamificare in cadrul celui de-al doilea razboi
mondial, unde se desfasoara activitati interdisciplinare (Social,
FiQ, Biologie, Limba spaniold, Engleza si Matematica).

Acesta este un proiect care are ca scop nu numai cunoasterea
evenimentelor care au avut loc in timpul celui de-al Doilea
Razboi Mondial, ci si experimentarea lor la fata locului pentru
a sensibiliza elevii, astfel Tncat acestea sa nu se mai repete.
Save The World este o experienta de gamificare a celui de-al
Doilea Razboi Mondial, care isi propune sa implice elevii,
lucrand pe creativitate, autoinvatare, spirit critic si vazand si
simtind la prima persoana situatia politica, militara si sociala
din acea perioada, nu doar academic, ci si emotional.
Scenariul jocului este urmatorul:

Viata pe Pamant a luat sfarsit. Suntem in anul 2048 si, dupa
lansarea bombelor nucleare de catre marile puteri mondiale,
nu mai exista nicio posibilitate de supravietuire pe o planeta
complet epuizata de resurse naturale, cu un aer extrem de
poluat si irespirabil.

Nu mai exista nicio speranta pentru putinii supravietuitori
ramasi pe planeta. Cei puternici si milionari au migrat pe
planeta Kepler 22b dupa izbucnirea celui de-al treilea razboi
mondial, rasa umana nu a disparut, dar nu mai locuieste in
sistemul solar. Acesta a fost marele motiv pentru care
Imperiul Jihadist a decis sa arunce bombele nucleare si sa
stearga de pe planeta Pamant regatul celor impuri.

Col-legi El Temple (Palma de Mallorca)

Organizatie

Interventie
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Impact

Statistici
disponibile (daca
sunt disponibile)

Atat elevii, cat si profesorii au declarat ca a fost o experienta
extraordinara, mai ales datorita experientelor trdite de elevi si
a roadei muncii depuse. Acestia s-au simtit mai motivati sa
invete la toate disciplinele si si-au Tmbunatatit nu doar
cunostintele, ci si abilitatile, cum ar fi munca in echip3,
rezolvarea problemelor, gestionarea timpului etc.

Nu exista statistici disponibile
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Instrumente/Resur
se/Servicii

Legatura/ Site web

Calculatoare : acestea s-au dovedit a fi esentiale pentru
multe cautari si pentru prelucrarea informatiilor.

Site-uri web: Jocul are propriul site web
(https://mflexas.wixsite.com/savetheworld), pe care elevii il
pot accesa pentru a vedea regulile, clasamentul, informatii
despre diferitele sarcini si provocari etc.

Bloguri: Pe site-ul web al jocului, este atasat blogul
managerului de proiect si al instructorului scolar.

Kahoot si Flipquiz: permit crearea de chestionare online, care
pot fi rezolvate in grupuri mari in clasa. Acestea au fost
utilizate pentru evaluari.

Prezi, Padlet si Glogster: au fost folosite pentru ca grupurile sa
creeze picturi murale virtuale si sa prezinte informatiile in fata
clasei.

Edmodo: retea de socializare educationald, a fost utilizata
pentru comunicare cu predarea temelor si a testelor de
evaluare.

WhatsApp: folosit ca forma de comunicare cu profesorul.
Comunicare in timp real, rezolvarea unor nelamuriri, chiar si
predarea temelor pentru acasa.

ClassDojo: utilizat pentru a atribui insigne si puncte de
atitudine.

Google Drive: Aplicatiile Google Drive au fost de mare ajutor
pentru editarea in comun a documentelor, atat pentru
profesori, cat si pentru elevi.

Tabla alba in timp real: aceasta tabla virtuala permite lucrul in
colaborare si a servit la coordonarea celor trei profesori
implicati in proiect.

Popplet: instrument utilizat pentru a crea harti conceptuale.
Dipity: va permite sa creati linii temporale, ceea ce a fost
foarte util Tn acest joc pentru a plasa in timp diferitele
evenimente din joc.

edPuzzle: permite elevilor sa urmareasca videoclipuri si sa
raspunda la intrebari pregatite in prealabil de profesor. Acest
instrument a fost utilizat pentru a intoarce clasa (flipped
classroom).

Google Earth: program utilizat ca baza cartograficd pentru
explicatii in domeniul stiintelor sociale.

Juegos-Geograficos: site online plin de jocuri interactive
despre localizarea geografica.
https://mflexas.wixsite.com/savetheworld

Tabelul 3 - Studiu de caz 3 - Spania
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STUDIU DE CAZ 4
Nume OPERATIUNEA BEIJERINK
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Descriere

Operatiunea Beijerinck este un proiect de Gamificare si
invatare bazata pe proiecte care face legatura intre
disciplinele limba, matematica, arta, alternative, stiinte
naturale si stiinte sociale in clasa a Vl-a din Tnvatamantul
primar. Acesta a fost creat si proiectat pentru elevii din acest
an de la Colegio Valle del Miro din Valdemoro si implementat
in anul scolar 2017/2018.

Aceasta experientd vine dupa succesul proiectelor de
gamificare si PBL derulate Tn anul scolar 2016/2017 in aceastd
scoala cu aceiasi elevi: Armageddon si Hogwarts.

Proiectul este ideea lui Carolina Alvarez si Beatriz Canovas,
doua profesoare care cautda formula ideald de predare-
invatare, una care sa 1i motiveze pe elevi, sa le permita sa
creeze, sa le hraneasca curiozitatea si in care ei sunt adevaratii
si singurii protagonisti.

Este un proiect Creative Commons, asa ca, daca va place si
credeti ca il puteti transpune in clasa dumneavoastra, puteti
folosi toate materialele create.

Scenariul jocului este urmatorul:

O societate secreta i-a contactat pe elevi, spunandu-le ca au
fost selectati pentru a se alatura acesteia si a-i ajuta sa rezolve
un caz misterios: cadavrul unui om de stiinta a fost gasit n
laboratorul scolii.

Totul parea sa indice ca omul de stiinta isi petrecuse luni
intregi dezvoltand un "virus" care sa elimine un mare procent
din populatia umana a planetei. O greseala la sfarsitul
procesului |-a facut sa se debaraseze de "virus" si a murit.
Societatea avea suspiciuni ca, Thainte de a muri, strainul a
plasat virusul intr-o capsula, ascunsa intr-un loc necunoscut,
unde putea fi eliberat in orice moment. Misiunea studentilor
era sa studieze locul crimei si sa rezolve misterele pentru a
gasi capsula si a o dezactiva Thainte de a se produce o
catastrofa globalda. De asemenea, ei trebuiau sa analizeze
modul in care acest compus ciudat afecta virusul pentru a
dezvolta un posibil antidot.

De-a lungul cursului, la diferite materii, au rezolvat provocarile
care le-au fost puse si au mentinut legatura cu societatea
secreta pentru a avansa in aventura.

n plus, au existat misiuni speciale in care agentii de rezerva,
familiile elevilor, trebuiau sa participe si sa ajute agentii
secreti in cdutarea capsulei si a ingredientelor antidotului in
afara scolii.
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Principalele parti
interesate/Furnizor
Nivel
(organizational,
regional, local,
national)

Tip (prevenire,
interventie, post-
interventie)
Impact

Statistici
disponibile (daca

sunt disponibile)

Scoala Valle del Miro, Valdemoro, Madrid

Organizatie

Interventie

Proiectul a fost un succes, rezultatele obtinute fiind foarte
satisfacatoare: toti elevii si-au Tmbunatatit performantele la
clasa si rezultatele la diferite materii, in special cei cu nevoi
educationale speciale. In plus, motivatia si dorinta lor de a
veni la scoala au crescut si a fost fncurajat un mediu de
invatare perfect. in cele din urmé, considerdm cd este o
experienta Tmbucuratoare si o recomandam tuturor
profesorilor.

Tn plus, misiunile jocului au incurajat relatia familie-scoal3,
oferind familiilor activitati pe care nu le-ar fi putut intreprinde
daca nu ar fi fost operatiunea Beijerinck.
Rezultatele obtinute au fost
https://youtu.be/QkJ4DKCTptY

foarte pozitive:

Nu exista statistici disponibile
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Instrumente/Resur
se/Servicii

Legatura/ Site web

Calculatoare : acestea s-au dovedit a fi esentiale pentru
multe cautari si prelucrari de informatii.

Site-uri web: Jocul are propriul site web
(https://beacanovas.wixsite.com/operacion), pe care elevii 1l
pot accesa pentru a vedea regulile, clasamentul, informatii
despre diferitele sarcini si provocari etc.

Kahoot si Flipquiz: permit crearea de chestionare online, care
pot fi rezolvate in grupuri mari in clasa. Acestea au fost
utilizate pentru evaluari.

Prezi, Padlet si Glogster: au fost folosite pentru ca grupurile sa
creeze picturi murale virtuale si sa prezinte informatiile in fata
clasei.

Edmodo: retea de socializare educationald, a fost utilizata
pentru comunicare cu predarea temelor si teste de evaluare.
WhatsApp: folosit ca forma de comunicare cu profesorul.
Comunicare in timp real, rezolvarea unor nelamuriri, chiar si
predarea temelor pentru acasa.

ClassDojo: utilizat pentru a atribui insigne si puncte de
atitudine.

Google Drive: Aplicatiile Google Drive au fost de mare ajutor
pentru editarea in comun a documentelor, atdt pentru
profesori, cat si pentru elevi.

Tabla alba in timp real: aceasta tabla virtuala permite lucrul in
colaborare si a servit la coordonarea celor trei profesori
implicati in proiect.

Popplet: instrument utilizat pentru a crea harti conceptuale.
Dipity: va permite sa creati linii temporale, ceea ce a fost
foarte util Tn acest joc pentru a plasa in timp diferitele
evenimente din joc.

edPuzzle: Permite elevilor sa vizioneze videoclipuri si sa
raspunda la intrebari pregatite in prealabil de profesor. Acest
instrument a fost utilizat pentru a intoarce clasa (flipped
classroom).

Google Earth: program utilizat ca baza cartografica pentru
explicatii in domeniul stiintelor sociale.

Juegos-Geograficos: site online plin de jocuri interactive
despre localizarea geografica.

Tabelul 4 - Studiu de caz 4 - Spania
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STUDIU DE CAZ 5

Nume FORTNITE
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Descriere

Fortnite EF este un nou joc sportiv pentru clasa de educatie fizica.
Propunere de inovare si gamificare bazata pe jocul video Fortnite.
Clasa de educatie fizica devine un cadru optim pentru lucrul pe
multiple continuturi care au un impact pozitiv asupra dezvoltarii
sociale, afective, emotionale, psihologice si fizice a elevilor.
Gamificarea, jocurile video si inovatia pot fi o modalitate buna de a
imbunatati invatarea de catre elevi a continuturilor curriculare. Prin
aceasta propunere inovatoare si de gamificare, profesorilor de
educatie fizica li se oferd o adaptare didactica a jocului video de
succes si celebru Fornite, un joc video care a atras atentia a milioane
de jucdtori din intreaga lume, in special copii si adolescenti. In acest
scop, a fost creat un nou joc sportiv numit Fornite EF. Obiectivul sau
este de a lucra asupra diferitelor continuturi din programa scolara
primara si secundara, promovand motivatia si placerea in practicarea
sportului, prevenind comportamentele violente si lucrand asupra
diferitelor valori. Este prezentata dezvoltarea completa a propunerii
didactice si este elaborata o abordare metodologica a cercetarii
bazata pe colectarea de date prin intermediul unor chestionare
oferite viitorilor profesori universitari.

Profitand de boom-ul mediatic al celebrului joc video Fornite creat
de Epic Games si stiind ca o mare parte dintre elevi joaca acest joc
video n timpul liber si de petrecere a timpului liber, s-a decis
incorporarea unei adaptari didactice a acestuia in cadrul orelor de
educatie fizica, axata pe trei aspecte principale: aderenta si motivatia
pentru practicarea sportului, educatia in valori si prevenirea
comportamentelor violente. Fortnite este un joc video online care
prezinta mai multe moduri de joc, unul dintre ele este Battle Royale,
acest mod de joc gratuit implica 100 de jucatori online care trebuie
sa lupte pentru supravietuire pe o insula magica, unde exista
materiale care pot fi sparte si folosite pentru a construi adaposturi
sau fortarete mari. De asemenea, jucatorii pot si trebuie sa colecteze
arme ascunse in case si cladiri, precum si pe camp.

Batalia. Toti jucatorii au la dispozitie o harta pentru a-si vedea pozitia
in orice moment, iar in modul echipa le permite sa vada si pozitia
coechipierilor lor. Ocazional, spatiul de joc este redus din cauza unei
furtuni care invadeaza o parte a hartii si 1i obligd pe jucatori sa se
adune intr-un micro-spatiu pentru a creste intensitatea jocului (Epic
Games, 2017). Scopul principal este de a obtine arme bune,
materiale de constructie si scuturi de protectie si alte obiecte care 1l
fac pe jucator mai puternic si astfel sa lupte pentru ultimul
supravietuitor. Jocul are un total de 100 de trepte de nivel, care, pe
masura ce jucatorul joaca si castiga puncte pentru provocari si alte
concepte, deblocheaza diferite cadouri sau premii pentru cresterea
nivelului. Poate ca tocmai acest aspect si permisivitatea miscarilor pe
care le are fiecare jucator te invita sa joci ambele jocuri, data fiind
absenta unor miscari stereotipe sau a unui lant fix de secvente.
Fiecare joc este diferit, ceedlce le ofera jucatorilor posibilitatea de a-
si folosi creativitat@g_,ﬁijm andirea tactica si strategica
pentru a proddeesmisedbgiferi ai multe moduri de a juca
jocul, inclusiv fEWUFEERS2AriddRN si echipe de patru jucitori.

-~ .




Principalele
parti
interesate/F
urnizor
Nivel
(organizatio
nal,
regional,
local,
national)
Tip
(prevenire,
interventie,
post-
interventie)
Impact

Statistici
disponibile
(daca sunt
disponibile)

Unitatea de cercetare in domeniul sportului scolar, al educatiei fizice
si al psihomotricitatii. UNIDEF Facultatea de Educatie. Universitatea
din A Coruia.

Local

Interventie

Rezultatele confirma o mai mare motivatie fata de practica sportiva,
0 mai buna lucrare asupra valorilor si prevenirea comportamentelor
violente in timpul jocului, precum si un mod inovator de a lucra
asupra diferitelor continuturi ale curriculumului prin intermediul
unui nou joc sportiv, fiind definit de participantii la studiu ca fiind
foarte intens, dinamic, distractiv si stimulativ.

Se concluzioneaza ca participantii la aceasta experienta inovativa de
gamificare bazata pe adaptarea didactica a jocului video Fornite by
Epic Games pentru clasa de educatie fizica sustin ca le creste
plicerea si motivatia fatd de practica sportiva. in al doilea rand, s-a
constatat ca utilizarea unei adaptari violente a unui joc video
etichetat social poate fi folosita in scopuri educationale pentru a
preveni comportamentele violente si pentru a educa elevii in
domeniul valorilor. Propunerea s-a dovedit a fi foarte bine primita
de toti viitorii studenti universitari de la Educatie fizica. Fortnite EF
poate preveni aparitia comportamentelor violente la copii si
adolescenti, educandu-i in valori si afectand in special componentele
sociale, afectiv-emotionale si psihologice.

95% dintre respondenti spun cd este un joc cu ritm rapid, plin de
stimuli si cu un nivel ridicat de implicare motorie.

40% dintre elevii intervievati au definit jocul ca fiind motivant.

33% dintre studentii intervievati au definit jocul ca fiind dinamic.

65% dintre elevii intervievati definesc jocul ca fiind distractiv.
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Instrumente
/Resurse/Se
rvicii

Legatura/
Site web

Tn ceea ce priveste materialul de educatie fizica utilizat, acesta este
clasificat in doua grupe: material care provoaca daune si material de
protectie. Trebuie remarcat faptul ca acesta poate fi adaptat la
resursele materiale de care dispune fiecare scoala. Pentru adaptarea
reflectata aici, am optat pentru utilizarea de mingi de spuma, nu de
plastic sau de cauciuc, pentru a evita deteriorarea reala a jucatorilor,
de faclii de spuma si de indieni, toate acestea fiind materiale care
simuleaza gloante, rachete sau proiectile ca in jocul video si care
provoaca aceleasi daune dacd lovesc corpul jucdtorului. Tn ceea ce
priveste materialele de protectie, am incorporat vestele albastre care
servesc drept scut, jucatorul care primeste una va avea o viata in
plus, in momentul in care un glont il loveste jucatorul trebuie sa o
scoata si sa o arunce la pamant pentru ca un alt jucator sa se poata
folosi de ea. TIn sfarsit, Incorpordm mai multe conuri la adaptare,
conurile vor servi ca material de protectie, echipa sau jucatorul care
obtine 4 poate infiinta o coliba creata de patru conuri care formeaza
un patrat, aceasta coliba va fi un adapost pentru un minut pentru
echipa care a creat-o, iar acestia se pot odihni in ea si chiar arunca
gloante de acolo fara a putea fi atinsi.

Tabelul 5 - Studiu de caz 5 - Spania
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3.2 Romania

STUDIUDE CAZ 1

Nume

Descriere
Principalele parti
interesate/Furnizor
Nivel (organizational,
regional, local,
national)

Tip (prevenire,
interventie, post-
interventie)

Impact

Statistici disponibile
(daca sunt
disponibile)
Instrumente/Resurse
/Servicii

Legatura/ Site web

La clasa pregatitoare (6-7 ani) a fost folosit un sistem bazat
pe tehnologie si jocuri in cadrul orelor de limba romana si
matematicd. Au fost folosite platforme online precum: -
Platformele de joc online: Plickers, AnswerGarden,
Socrative, Classcraft au fost folosite. Elevii au vazut procesul
de invatare ca pe o aventura, aveau diferite roluri si puteri
pe care le primeau de la un nivel la altul in functie de
punctajul obtinut.

Adriana Surca, profesor de scoala primara la Scoala
Gimnaziala "Sfantul Nicolae", Targu Jiu, Romania.

Organizatie

Interventie: depasirea obstacolelor in
procesul de invatare prin utilizarea instrumentelor digitale
pentru a imbunatati nivelul academic al elevilor.

Impactul a fost foarte pozitiv: elevii au invatat pentru ca s-
au distrat, nivelul lor academic s-a imbunatatit, iar motivatia
si activitatea lor in timpul lectiilor a crescut.

Calculatoare, platforme online: Plickers,
AnswerGarden, Socrative, Classcraft, Write.Fold.Pass.
http://www.scoalasfnicolae.ro/-urc-- adriana.html

Tabelul 6 - Studiu de caz 6 - Romdnia
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STUDIU DE CAZ 2

Nume
Descriere

Principalele parti
interesate/Furnizor
Nivel

(organizational,
regional, local,
national)

Tip (prevenire,
interventie, post-
interventie)

Impact

Statistici disponibile
(daca sunt
disponibile)
Instrumente/Resurs
e/Servicii

Legatura/ Site web

Ideea de gamificare in predarea limbii si literaturii romane s-
a nascut dintr-un neajuns: elevilor din ciclul inferior al
liceului nu le placea sa citeasca. Profesorul si-a dat seama ca
acestia preferau jocurile pe calculator, in special Minecraft,
si a decis sa foloseasca aceasta oportunitate pentru a
imbunatati experienta de Tnvatare prin integrarea jocului in
clasa. Ea a creat situatii autentice bazate pe joc, cu niveluri,
misiuni, trofee si premii, in speranta de a creste nivelul de
implicare si motivatia elevilor de a invata. A incercat sa
reduca efortul de transmitere a cunostintelor si
comportamentelor si sa determine ca elevii sa isi dezvolte
propria strategie de invatare.
pentru a le achizitiona.

MirelaTanc, profesor de limba si literatura romana la
Scoala Gimnaziala "Oltea Doamna", Oradea, Romania
Organizatie

Interventie

A avut un mare impact: a iTmbunatatit procesul de invatare,
facandu-l mai interactiv si mai distractiv, precum si
capacitatea elevilor de a dobandi cunostinte.

si tineti minte.

Nu sunt mentionate instrumente/resurse.

https://www.logiscool.com/ro/blog/2020-09/oportunitati-si
provocari-in-educatie

Tabel - Studiu de caz 2 - Romdnia
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3.3 Grecia

STUDIUDE CAZ 1

Nume

Descriere

Principalele parti
interesate/furnizor
Nivel (organizational,

regional, local,
national)

Tip (prevenire,
interventie, post-
interventie)

Impact

Statistici disponibile
(daca sunt
disponibile)
Instrumente/Resurse
/Servicii

Legatura/ Site web

Software educational pentru scoli primare si secundare

Software educational certificat pentru scoli primare si
secundare care 1i ajuta pe elevi sa invete printr-o serie de
activitati create sub forma de animatie si sustinute de
interactiune.

Institutul Pedagogic Pl - Ministerul Educatiei din Grecia (GR)

National

Interventie

Acest material este un instrument util pentru profesori si
parinti. Ti ajutd pe profesori sa imbunatiteasca procesul de
invatare si sa il faca mai interesant si mai distractiv. Astfel,
elevii sunt condusi spre o intelegere mai deplina a
conceptelor, putand in acelasi timp sa isi urmeze propriul
traseu de invatare.

Software

https://ts.sch.gr/software

Tabelul 8 - Studiu de caz 1 - Grecia
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STUDIU DE CAZ 2

Nume Joc cu puzzle-ul tangram

Descriere Joc educational bazat pe ideea de puzzle chinezesc tangram.
Obiectivele de finvatare sunt familiarizarea elevilor cu
formele geometrice, precum si cultivarea perceptiei ritmului.
Jocul este format din 18 modele de dificultate progresiva.
Elevii au posibilitatea de a crea aceste modele, folosind
forme geometrice de baza.

Principalele parti Ministerul Educatiei si Cultelor din Grecia

interesate/furnizor

Nivel National

(organizational,

regional, local,

national)

Tip (prevenire, Interventie

interventie,
interventie)
Impact

Statistici disponibile
sunt

(daca
disponibile)

Instrumente/Resurs

e/Servicii

Legatura/ Site web

post-

Se adreseaza in primul rand elevilor cu varste cuprinse intre
4 si 9 ani, profesorilor, dar si publicului larg.

Software

Tabelul 9 - Studiu de caz 2 - Grecia

STUDIU DE CAZ 3

Nume
Descriere

Principalele parti
interesate/Furnizo
r

Un templu antic

Un joc educational online despre arhitectura templelor antice
grecesti. Scopul sau este de a familiariza utilizatorii cu functia
templelor antice, cu designul, morfologia, tipul, constructia si
sculpturile decorative ale acestora. Sase personaje, fiecare cu
propria functie legata de templul antic grec, introduc modulele
de joc. O aplicatie speciala intitulata "Afla mai multe"
completeaza jocul si 1i Tmbogateste continutul cu cunostinte
mai specializate pe aceasta tema.

Muzeul Acropolis
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Nivel
(organizational,

regional, local,
national)
Tip (prevenire,

interventie,
interventie)
Impact

post-

Statistici
disponibile (daca
sunt disponibile)

Instrumente/Resu
rse/Servicii
Legatura/ Site
web

National

Interventie

Acesta se adreseaza Tn primul rand elevilor cu varsta de peste 9

ani, profesorilor, dar si publicului larg.

Joc educational online

Tabelul 10 - Studiu de caz 3 - Grecia

STUDIU DE CAZ 4
Nume
Descriere

Principalele parti

interesate/Furniz
or

Nivel
(organizational,
regional, local,
national)

Tip  (prevenire,
interventie, post-
interventie)
Impact

Statistici
disponibile (daca
sunt disponibile)

Asamblarea sculpturilor din Parthenon

Muzeul Acropole a creat un nou site web cu jocuri educative,
videoclipuri interesante etc. pentru copii. Printre aceste
materiale se numara si jocul "Asamblarea sculpturilor din
Parthenon", care are ca scop familiarizarea copiilor cu templul
Parthenonului.

Muzeul Acropolis

National

Interventie

Acesta se adreseaza in primul rand elevilor cu varsta de peste 9
ani, profesorilor, dar si publicului larg.
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urse/Servicii

Instrumente/Res | Joc educational online

Legatura/  Site
web

Tabelul 11 - Studiu de caz 4 - Grecia

STUDIU DE CAZ 5
Nume
Descriere

Principalele  parti
interesate/furnizor
Nivel
(organizational,

regional, local,
national)
Tip (prevenire,

interventie, post-
interventie)
Impact

Statistici disponibile
(daca sunt
disponibile)
Instrumente/Resurs
e/Servicii

Legatura/ Site web

Costume traditionale grecesti

Acesta este un joc digital care i familiarizeaza pe elevi cu
costumele traditionale grecesti.

Muzeul National de Istorie

National

Interventie

Acesta se adreseaza in primul rand elevilor cu varsta de peste

9 ani, profesorilor, dar si publicului larg.

Joc educational online

Tabelul 12 - Studiu de caz 5 - Grecia
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IIl. CONCEPEREA PLANULUI METODOLOGIC

1. Introducere

1.1. Ce este gamificarea?

Gamificarea este o tehnica care insereaza elemente de joc Tn medii care nu sunt jocuri pentru a
creste implicarea utilizatorilor. Prin Tncorporarea unor elemente distractive adecvate, cum ar fi
clasamentele si insignele, intr-un sistem existent, motivatiile intrinseci ale utilizatorilor cresc, la
fel ca si rezultatele.

Gamificarea este aplicarea elementelor de proiectare a jocurilor si a principiilor jocurilor in
contexte care nu sunt jocuri. De asemenea, poate fi definitd ca un set de activitati si procese de
rezolvare a problemelor prin utilizarea sau aplicarea caracteristicilor elementelor de joc.
Gamificarea este, de asemenea, o metodologie pentru a inspira si a determina utilizatorii sa
actioneze prin stabilirea unor obiective si recompense masurabile pentru utilizatori.

De mii de ani, jocurile si elementele asemanatoare jocurilor sunt folosite pentru a educa, a
distra si a atrage atentia. Unele elemente clasice ale jocurilor sunt: punctele, insignele si
clasamentele.

Gamificarea in clasa poate include oricare sau toate elementele urmatoare:

Adaugarea de recompense (cum ar fi insigne) pentru indeplinirea anumitor sarcini.
Urmarirea punctelor

Permiteti elevilor sa creeze un personaj sau un avatar.

Integrarea invatarii bazate pe competente prin "niveluri" sau "platforme".

Oferiti elevilor posibilitatea de a "modifica" sarcinile si proiectele (faceti mici schimbari
care sa se incadreze in tema, permitand in acelasi timp individualizarea).

Oferiti elevilor un obiectiv final si permiteti-le sa aleaga cum sa ajunga acolo.

Sa aiba un sistem de economie/moneda in clasa

1.2 Ce NU este gamificarea?

Ceea ce nseamnad si ceea ce nu inseamna "gamificare" a fost abordat si descris de multi
cercetatori din diferite perspective in trecut. Asemanarile si diferentele de metode intre
"gamificare" si "jocuri" (precum si intre "gamificare" si "invatarea bazata pe jocuri") au fost, de
asemenea, analizate pana in prezent. Cu toate acestea, termenii "gamificare" si "joc" sunt inca
mentionati uneori ca nlocuitori unul altuia in multe articole de cercetare. Desi in zilele noastre
se utilizeaza un mix de metode in intregul proces de invatare (de exemplu, invatarea inversata
impreuna cu gamificarea, invatarea mobila si infografiile etc.), numirea "intregii" metodologii
de invatare utilizate intr-un proiect educational/de cercetare doar ca "gamificare" (sau doar ca
joc/GBL) este o altd problema comuna care ne poate conduce la o intelegere gresita a
conceptului de gamificare. (Ceker, Eser; Ozdaml, Fezile, 2017).

Gamificarea NU este:
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jucand un joc in clasa

utilizarea unei simulari pentru a preda o lectie

numai prin integrarea tehnologiei

doar pentru distractie, este un instrument de implicare a utilizatorilor.
doar o simulare, ci utilizarea elementelor de joc in diferite contexte.
limitata la un anumit domeniu

doar concurenta intre utilizatori

doar puncte si clasamente, ci si instrumente motivationale.

cu privire la necesitatea unei grafice puternice pentru a atrage utilizatorii
sa necesite multe resurse, dar si multa creativitate si idei.

1.3. Categorii si tipuri de gamificare
GAMIFICAREA STRUCTURALA

Gamificarea structurald implica aplicarea elementelor de joc pentru a face ca cel care invata sa
treaca prin continut fara a modifica sau altera continutul in sine. Scopul acestui tip de
gamificare este de a motiva cursantul sa lucreze cu continutul, mentinandu-l angajat prin
recompense.

Un exemplu de acest tip de gamificare in E-learning este acela de a permite cursantilor sa
castige puncte pentru a finaliza o sarcind, Tn conditiile in care sarcina nu continea alte
elemente de gamificare in afara de oferirea de puncte.

Exista cateva componente comune pentru acest tip de gamificare:

Puncte. Elevii castigd puncte pentru indeplinirea unor sarcini specifice, cum ar fi vizionarea
unui videoclip sau finalizarea unei sarcini.

Ecusoane. Acestea vor fi acordate jucatorilor atunci cand acestia ating anumite obiective.

Realizari. La fel ca si insignele, realizarile sunt obtinute pe masura ce elevii finalizeaza diferitele
sarcini si obiective care le sunt atribuite.

Niveluri. Pe masura ce jucatorii avanseaza in continut, acesta continua sa se bazeze pe
conceptele de mai sus.

Tabelele Ligii. "Clasamentul" elevilor si realizarile acestora sunt prezentate intr-un clasament.

Elementul social. Atunci cand elevii vad ce reusesc colegii lor sau cu ce se luptad, sunt incurajati
s3 se ajute reciproc. Invitarea sociald este un factor-cheie pentru succes si poate fi consolidata
prin programe educationale.

Este important de retinut ca utilizarea gamificarii structurale adauga factori externi pentru a
transforma o activitate intr-un joc, dar nu schimba continutul. Chiar dacd elementele de
poveste, cum ar fi personajele, fac parte din gamificare, continutul ramane acelasi.
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GAMIFICAREA CONTINUTULUI

in cazul gamificarii continutului, continutul in sine este modificat pentru a-l face mai
asemanator cu un joc. Aceasta nu transforma inca continutul intr-un joc, dar adauga elemente
sau activitati la continut. Scopul este de a creste participarea utilizatorilor prin adaugarea de
elemente interactive.

Un exemplu de gamificare a continutului este inceperea unui curs cu o provocare amuzanta
pentru a atrage cursantii, mai degraba decat sa inceapa direct cu o listd de obiective de
invatare. Un alt exemplu este addugarea de elemente narative ca parte a continutului.

2. De ce sa folosim gamificarea in educatie?

Teoria gamificarii in educatie este ca elevii Tnvata mai bine atunci cand se distreaza. Si nu
numai atat: ei invatd mai bine si atunci cadnd au obiective, scopuri si realizari de atins,
bineinteles intr-un mod pe care elevul il percepe in continuare ca fiind distractiv.

Datorita caracteristicilor de dependenta ale jocurilor video, care i intriga pe copii (si pe adulti)
si 1i fac sa devina dependenti, este normal sa vedem rezultate similare in ceea ce priveste
implicarea atunci cand aceste elemente bazate pe jocuri sunt aplicate la materialele de
invatare.

Gamificarea in procesul de invatare implica utilizarea elementelor bazate pe jocuri, cum ar fi
punctajul, competitia intre colegi, munca in echipd sau clasamentele, pentru a stimula
implicarea, pentru a-i ajuta pe cursanti sa asimileze noi informatii si pentru a-si testa
cunostintele. Aceasta poate fi aplicata la disciplinele scolare, dar este, de asemenea, utilizata
pe scara larga in aplicatii si cursuri de autoinstruire, dovedind ca efectele gamificarii nu se
termina atunci cand suntem adulti.

Gamificarea s-a dovedit a fi extrem de eficienta, atat in mediile educationale, cat si in mediile
de e-learning si chiar in companiile corporative care o folosesc pentru a-si instrui angajatii.

Gamificarea functioneaza din urmatoarele motive:

Jocurile raspund unor nevoi de baza (autonomie, curaj, competenta etc.).

Jocurile pot fi sociale (jocurile pot avea clasamente, de exemplu, sau locuri in care sunt
afisate scorurile mari, astfel incat jucatorii sa se simta validati atunci cand se descurca
bine. Jucatorii isi pot provoca prietenii sau ii pot invita pe altii sa joace).

e Jocurile incurajeaza implicarea continua (gamificarea ajuta la pastrarea utilizatorilor,
fncurajandu-i sa continue sa joace si sa castige mai multe puncte, recompense sau pur
si simplu sa descopere mai multe informatii).

e Oferd control jucatorilor (cursantilor) (acestia simt ca sunt responsabili de propria
calatorie de invatare, mergand de la punctul A la punctul B).

e Gamificarea functioneaza pentru ca declanseaza emotii umane reale si puternice, cum
ar fi fericirea, intriga, entuziasmul si realizarea. in intreaga lume, companii, institutii si
marci de uz casnic folosesc gamificarea, cu rezultate minunate.

Exista multe beneficii dovedite ale utilizarii gamificarii in clasa, cum ar fi:
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Elevii se simt stapani pe invatarea lor
O atmosfera mai relaxata in ceea ce priveste esecul, deoarece elevii pot pur si simplu
sa incerce din nou.
Mai multa distractie in clasa
Tnvitarea este vizibild prin intermediul indicatorilor de progres
Elevii pot descoperi motivatia intrinseca pentru invatare.
Elevii pot explora diferite identitati prin intermediul unor avataruri sau personaje
diferite.
e Elevii tind sa se simta mai confortabil in mediile de joc, asa ca sunt mai proactivi si mai
deschisi la greseli.
Niveluri mai ridicate de implicare si concentrare in randul elevilor.
Oportunitatea de a gandi in afara cutiei. Sarcinile nu se mai rezuma doar la
completarea unei fise de lucru: care sunt consecintele mai largi, "gamificate"?

3. Impactul educational

Gamificarea in educatie poate imbunatati motivatia si implicarea. Elementele de joc, cum ar fi
feedback-ul imediat si insignele de nvatare pentru finalizarea cu succes a provocarilor, au o
influenta mare in cresterea motivatiei elevilor de a participa activ la lectiile gamificate.

3.1. Pe termen scurt

Gamificarea Tmbunatateste motivatia extrinseca - tipul de motivatie determinata de
recompensele externe - dar s-a demonstrat ca nu are niciun efect asupra motivatiei intrinseci.
Aceasta este o distinctie importanta, deoarece studiile au aratat ca motivatia extrinseca
produce doar efecte pe termen scurt, in cel mai bun caz. Odata ce elevii castiga insigna sau
finalizeaza provocarea, motivatia lor de a continua scade.

Dovezile cele mai convingatoare ale eficacitatii gamificarii, in ceea ce priveste impactul pozitiv
asupra factorilor de implicare, sunt urmatoarele:

- Timp de invatare

- Volumul contributiilor

- Utilizarea platformei de e-learning
- Performanta

- Alte comportamente sanatoase.

Pentru a obtine o motivatie pe termen scurt, este necesar sa se ajunga la asa-numita stare de
"Flow" (cunoscuta si sub numele de flux sau zona discutata la punctul 4.5).
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3.2. Petermen lung

in ceea ce priveste impactul pe termen lung, desi nu existd prea multe cercetari si studii pe
aceastd tema, s-au constatat unele efecte pe termen lung.

Componenta sociala a invatarii prin jocuri, prin care elevii se joaca in grupuri, aduce o serie de
beneficii pentru functionarea creierului. Angajamentul social si intelectual activeaza
neurotransmisia in creier, plasticitatea si reconectarea creierului si atenueaza inflamatia
cerebrala si efectele nocive ale stresului oxidativ asupra creierului. Efectele benefice ale
interactiunilor sociale au fost evidentiate in mod interesant in ceea ce priveste intarzierea
dementei la populatia varstnica.

Gamificarea modifica centrul de recompensa si placere al creierului si imbunatateste invatarea.
S-a demonstrat ca jocurile, in care o persoana castiga sau primeste un feedback pozitiv, pot
activa circuitele de placere ale creierului prin inducerea eliberarii neurotransmitatorului
dopamina. Se sugereaza ca jocurile educationale au aceeasi influenta, avand in vedere
elementele lor de a castiga provocari sau de a atinge cu succes un obiectiv. Aceasta placere in
timpul educatiei gamificate se traduce, prin urmare, intr-o afinitate de durata pentru subiectul
academic sau pentru rezolvarea unor probleme altfel complexe.

n plus, influenta jocurilor asupra centrului plicerii are efecte importante asupra invatarii in
sine. Intr-adevar, s-a raportat c3 semnalele legate de recompens3 promoveaza stocarea de noi
informatii in memoria pe termen lung prin modularea dopaminergica a mezencefalului, care
activeaza hipocampul, o structura implicata in principal Tn invatare si memorie. De asemenea,
dopamina este implicata in controlul plasticitatii neuronale in cadrul hipocampusului, care este
un fenomen cerebral important care std la baza dobandirii de noi informatii si abilitati. in plus,
s-a raportat cd memoria hipocampalad se imbunatateste dupa ce se joaca jocuri video la adulti,
datorita stimularii circuitelor cerebrale.

Gamificarea si invatarea bazata pe jocuri

4.1. Ce este invatarea bazata pe joc?

invitarea bazatd pe joc (GBL) presupune integrarea caracteristicilor si principiilor jocurilor in
activititile de Tnvatare. In GBL, activititile de invitare promoveaza implicarea si motivatia
elevilor de a invata. Componentele invatarii bazate pe jocuri includ sisteme de puncte, insigne,
clasamente, forumuri de discutii, chestionare si sisteme de feedback in clasa. Punctele pot fi
insotite de recompense academice, cum ar fi acordarea unei saptamani suplimentare pentru a
preda o tema odata ce se atinge un anumit prag de puncte. Insignele pot fi acordate daca elevii
ating un anumit nivel de succes, In timp ce sistemele de raspuns in clasa, cum ar fi Kahoot sau
Top Hat, incurajeaza participarea prin puncte.

invitarea bazatd pe jocuri este, de asemenea, o tehnicd de invitare activd in care jocurile sunt
folosite pentru a Imbunatiti invatarea elevilor. Tnvitarea vine din joc si incurajeazd gandirea
critica si abilitatile de rezolvare a problemelor. invitarea bazatd pe jocuri poate fi realizatd cu
jocuri digitale sau nedigitale si poate include simulari care le permit elevilor sa experimenteze
invatarea la fata locului.
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4.2. Elementele jocurilor

Exista un numar mare de instrumente legate de componentele jocului, deoarece aici exista
cele mai multe similitudini intre ele.

Pe de o parte, existd platforme care ne ofera un spatiu complet pentru a ne crea clasa cu
avatarurile si abilitatile sale, pentru a stabili provocari, pentru a acorda insigne.

e Chorewars (Davis, 2006), de exemplu, consta in activitati de gamificare. Pentru a face
acest lucru, foloseste o serie de avatare cu diferite abilitati. Elevii trebuie sa se
perfectioneze prin activitatile desfasurate. Sarcinile pot fi create de unul insusi, acorda
punctele de experienta (XP) pe care le considera adecvate, imbunatatesc abilitatile pe
care le considera adecvate in functie de sarcina care trebuie indeplinita si de
posibilitatile de a gési obiecte de colectie pe parcurs. in plus, se pot obtine obiecte, se
pot invinge monstrii finali pentru a obtine comori, etc. Este un instrument foarte
complet. Problema este cd este in limba engleza, ceea ce poate fi un obstacol atat
pentru profesor, cat si pentru elevi. http://www.chorewars.com/

e Edmodo (Edmodo, Inc., 2013) este un exemplu similar, diferenta fiind un mediu mai
formal, non-narativ, dar care face progrese mari in ceea ce priveste gamificarea.
de complet.

e Toovary (Advance Educational Entertainment S.L., 2011), este un joc foarte interesant,
conceput special pentru gamificare. Creati un personaj, imbunatatiti-l prin dobandirea
de puncte, creati provocari etc.

4.3. Tipuri de jocuri
4.3.1. Jocuri video
4.3.1.1. Jocuri video pentru invatare: jocuri serioase

Tn domeniul invatarii bazate pe jocuri, existd jocuri video educationale cunoscute sub numele
de jocuri serioase. Acest segment specific de Tnvatare urmareste sa i invete pe elevi subiecte
specifice, cum ar fi limbile straine, sau sa formeze profesionisti, cum ar fi ofiterii de politie,
pilotii, pompierii sau personalul medical, printre altele. Jocurile video educationale reprezinta
o piata in plind expansiune si se asteapta ca in 2023 sa ajunga la o valoare de 17 miliarde de
dolari, cu 485% mai mult decat in 2018, potrivit previziunilor publicate de portalul Statista. Sa
aruncam o privire asupra catorva dintre aceste produse:

Dragon Box este o introducere Tnh geometrie pentru copiii mici.

Extreme Event ii pregateste pe elevi pentru a face fatd dezastrelor naturale si incurajeaza
munca Tn echipa.

Pacific ofera cursuri de formare in domeniul conducerii si al managementului de echipa.

Spore este util pentru predarea biologiei, in special a evolutiei organismelor vii.
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Duolingo va ajuta sa invatati limbi precum engleza, franceza si germana.

Blood Typing, dezvoltat de Academia Suedezad, invata despre grupele de sange si transfuzii.

4.3.1.2. Beneficiile jocurilor video

Impactul jocurilor video asupra societatii a facut obiectul a numeroase studii. De exemplu, in
2014, Andrew Przybylski, psiholog la Institutul de Internet al Universitatii Oxford, a publicat un
studiu Tn revista Paediatrics Tn care a stabilit cat timp ar trebui sa petreaca copiii jucand jocuri
video. El a ajuns la concluzia ca cei care se jucau mai putin de o ora erau mai stabili din punct
de vedere emotional, in timp ce cei care se jucau in jur de trei ore pe zi dezvoltau probleme
sociale. Asadar, cand vine vorba de jocurile video, moderatia este cheia, pentru c3, pe langa
imbunatatirea capacitatii de Tnvatare, exista si alte beneficii. Sa ne uitam la cateva dintre ele:

Accelerarea timpilor de raspuns

~

Cercetatorii de la Universitatea din Rochester au descoperit ca acestia isi imbunatatesc
abilitatile de rezolvare a problemelor punand probleme care trebuie rezolvate intr-un anumit
interval de timp.

Tncurajati munca in echipa

Potrivit Institutului pentru Viitor (IFTF), cu sediul Tn California, jocurile multiplayer
imbunatatesc munca in echipa in rezolvarea problemelor.

Stimuleaza creativitatea, concentrarea si memoria vizuala

Universitatea din California a descoperit cd acestia stimuleaza aceste aspecte prin stabilirea
unor obiective care necesita concentrare, imaginatie si memorarea unor detalii pentru a le
atinge.

Tmbunitatirea strategiei si a conducerii

Potrivit Universitatii din Pittsburgh, jocurile video 1i pun pe jucatori in situatia de a detine
controlul, perfectionandu-si abilitatile de a rezolva dispute, de a interactiona cu alti jucatori si
de a lua decizii.

Ei predau limbi straine

Universitatea din Helsinki a constatat ca acestea sunt utile pentru a fnvata alte limbi straine
prin intermediul instructiunilor de pe ecran, al chat-urilor pentru a comunica cu alti jucatori
sau al povestirii in sine.

Gandire critica

Institutul de Tehnologie din Monterrey a publicat un articol care subliniaza baza etica,
filozofica si sociala a acestor jocuri, precum si capacitatea lor de a-i face pe jucatori sa
reflecteze si sa-si imbunatateasca gandirea critica.
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4.3.2. PPP

Aplicatiile educationale faciliteaza intelegerea de catre copii. Cartile sunt adesea obositoare si
plictisitoare pentru copii, Tn timp ce inlocuirea lor cu pagini colorate si animatii in miscare
poate face invatarea distractiva pana la capat.

4.3.2. Beneficiile utilizarii aplicatiilor mobile in educatie

Interactiune imbunatatita

Expertii spun ca aplicatiile in educatie 1i pot face pe copii mai interactivi si pot declansa o mai
buna implicare intre parinti si copii. Cel mai eficient mod este sa va implicati cu copiii in timp ce
folositi aplicatiile. Tendinta copiilor de a interactiona este intarita de aplicatiile mobile.

Noi tehnici de invatare

Gandurile la metodele traditionale de invatare insotesc un sentiment generic de plictiseala.
Acestea nu sunt favorabile indepartarii de tiparele de invatare monotone ale cartilor restranse,
de sus n jos, disipand astfel factorul de implicare.

Tehnologia, sub forma aplicatiilor, 7i ajuta pe cei care cauta ceva nou in universul invatarii. Pe
langa sentimentul de noutate, aplicatiile adaugad un element de distractie si de implicare in
procesul de Tnvatare. Prin jocuri, puzzle-uri sau alte sarcini provocatoare, invatarea bazata pe
aplicatii stimuleaza celulele creierului sa metabolizeze activ informatiile si sa dea nastere unei
noi perspective.

Comunicarea intre parinti si profesori

Conceptul ideal de interactiuni frecvente intre parinti si profesori isi are locul in articolele si
cartile despre Tmbunatatirea performantelor, dar nu si in realitate. Din cauza programului
incarcat al ambelor parti, nu este posibil sa se mentina relatia prin interactiuni fizice. Dar acum,
avem aplicatii. Profesorii se pot adresa intrebarilor parintilor oricdnd si oriunde prin
intermediul unui dispozitiv amenintator numit telefon. Acest lucru favorizeaza transparenta in
ceea ce priveste evolutia copilului la scoala.

Resurse online

Puterea lumii digitale rezida in cantitatea enorma de resurse care ii umple colturile si
crapaturile. Bogatia acestei platforme implicd popularitatea sa in randul celor care cauta
cunostinte. Raza de actiune a acestei platforme o face favorita pentru persoanele care nu fsi
pot permite cursuri cu norma intreaga la scoli sau universitati. Aplicatiile mobile 1i ajuta sa aiba
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acces la un compendiu de carti electronice, pdf-uri si alte materiale online si la libertatea de a
le accesa dincolo de granitele timpului si spatiului.

Divertisment

Conform diferitelor studii, aplicatiile mobile promoveaza divertismentul. invitarea nu mai este
o activitate pasiva, ci una activa cu ajutorul aplicatiilor. Transformarea lectiilor in jocuri poate
schimba fata educatiei. Copiii vor permite un fel de interes pentru invatare. Aplicatiile bazate
pe niveluri insufla o determinare de a trece fiecare nivel. Fara indoiala, aplicatiile imbunatatesc
educatia. Gata cu temele plictisitoare si lectiile grele.

Disponibilitate 24/7

Spre deosebire de scoala, aplicatiile mobile sunt disponibile 24 de ore pe zi. Nu trebuie sa va
faceti griji cu privire la orare. Oriunde poate fi o sald de clasa si la orice ora din zi sau din
noapte. Cunostintele dobandite prin intermediul aplicatiilor nu reprezinta o invatare limitata in
timp, ci o invatare relaxata.

Cele mai multe aplicatii promoveaza un control prietenos pentru copii. Copiii trebuie doar sa ia
dispozitivul in mana atunci cand au chef s3 invete. In sine, simplul fapt de a fi intr-un mediu
digital este deja mai interesant si mai atragator pentru ei, avand in vedere ca toti s-au nascut
intr-o era tehnologica in care in majoritatea locuintelor exista telefoane mobile, calculatoare
si/sau tablete cu acces la internet. in plus, trebuie remarcat faptul c3 si cei mai mici copii se
descurca fara prea mult efort datorita expunerii la care sunt supusi in mod normal la aceste
dispozitive.

Utilizarea timpului liber

Niciun parinte responsabil nu doreste ca copiii sdi sa devina dependenti de "cutia cu prosti"
sau de "micul ecran". Utilizarea excesiva a internetului si folosirea telefonului mobil, a tabletei
sau a computerului ore 1n sir nu sunt optiuni bune pentru a omori timpul. Acesta este
momentul in care aplicatiile mobile isi dovedesc valoarea. invdtarea cu ajutorul aplicatiilor
mobile este una dintre cele mai intelepte optiuni pentru utilizarea activa a timpului liber.

Daca un copil are mult timp liber, 1l poate folosi pentru a invata ceva nou cu ajutorul unei
aplicatii de Tnvatare. Divertisment garantat fara a pierde timpul. Este important ca adultul sa
supravegheze timpul si locurile de divertisment pentru a se asigura ca copiii il folosesc intr-un
mod rational (control parental, utilizarea dispozitivelor in aceeasi locatie in care se afla parintii,
detinerea modelelor sau parolelor dispozitivelor, verificarea istoricului etc.). Copiii trebuie sa
stie ca utilizarea acestor dispozitive nu este gratuita si ca este conditionata de supravegherea
parintilor. Exprimand clar acest lucru de la bun inceput, ei nu vor simti ca li se ia intimitatea, ci,

48

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




dimpotriva, se vor simti protejati si indrumati cu privire la eventualele probleme legate de
retelele sociale sau de utilizarea necorespunzatoare a anumitor site-uri web.

Sarcini de rutina

Este o usurare sa poti efectua toate sarcinile banale cu cateva atingeri. Fie ca este vorba de
sarcini precum plata taxelor, de alte tranzactii care ne cer sa stam ore intregi la coada sau de
munca laborioasa de a nota prezenta care ii innebuneste pe profesori cu cantitatea de hartii
care le zambeste in fiecare zi. Toata aceastd corvoada a luat pur si simplu sfarsit odata cu
existenta aplicatiilor. Viata fiecarei persoane asociate cu ecosistemul a devenit mai simpla si
mai eficienta.

Completarea lacunelor

Roata timpului a condus progresul pana la lumea in care trdim astazi. Progresul prin care au
trecut scolile a eliminat multe dintre deficientele care existau in sistemul educational. Una
dintre cele principale este lipsa de interactiune intre profesori si elevi. Aplicatiile si site-urile
web au fost create pentru a ajuta la reducerea decalajului nu numai intre elevi si educatori, ci
si intre parinti si profesori. Elevii si parintii pot fi la curent cu fiecare eveniment, schimbare de
orar sau anunt.

Pamant mai bun

n timp ce milioane de copaci sunt taiati pentru a face hartie pentru metoda traditionald de
invatare, aplicatiile mobile in educatie necesita doar o singurda descarcare. Acest lucru
fnseamna un pamant mai verde pentru generatiile viitoare.

Procesul de invatare mobila este durabil. Finalizarea unei lectii cu ajutorul unei aplicatii este
mult mai eficientd, deoarece inveti din experienta si nu din obligatie.

Tnvitare sistematic3 activata

invatarea inteligentd este un lucru, iar invitarea sistematicd este urmatorul. invitarea bazats
pe aplicatii le permite pe amandoua. Aplicatiile mobile sprijina invatarea sistematica. Aplicatiile
sunt organizate in asa fel incat sa promoveze nu numai dorinta de a invata, ci si Tnvatarea
sistematica.

Aplicatiile sunt aranjate intr-un mod sistematic, astfel incat elevii sa se lase purtati de curent
fara sa-si dea seama.
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Portabilitate

Nu exista limitari pentru telefoanele mobile. Acestea pot fi insotitori constanti pentru parinti si
elevi. Tn acest fel, aplicatiile sunt disponibile pentru copii oricand si oriunde. invitarea nu va fi
limitata la sala de clasa.

Mai mult decat copii

Este o greseald sa credem ca numai copiii beneficiaza de aplicatii. Profesorii si parintii pot
beneficia, de asemenea, de utilizarea aplicatiilor educationale. Profesorii pot folosi aplicatiile Tn
clasa; exista sute de aplicatii care 1i ajutda pe profesori sa planifice materiale didactice.
invatarea bazata pe aplicatii le permite profesorilor si parintilor mai mult timp pentru a discuta
planurile de lectii si pentru a Tmbunatati lectiile interactive. Prin selectarea acestor APP-uri
pentru copii, parintii si profesorii pot contribui foarte mult la procesul motivational si
educational al elevilor.

Sustenabilitate

Utilizarea aplicatiilor mobile pentru invatare este mai durabila Tn comparatie cu metodele
traditionale de invatare care implica hartie, creioane si pixuri. Obtinerea notelor de referinta
este foarte usoara in invatarea digitald: trebuie doar sa le descarcati. Acest lucru duce la
tdierea mai putini copaci in fiecare an.

Actualizari instantanee

Exista unele aplicatii care nu sunt doar pentru a invata, ci si pentru a fi la curent cu
evenimentele scolare, orarele, alertele si alte informatii importante. in curand, aplicatiile va
vor permite sa efectuati plati legate de educatie, cum ar fi taxele de scolarizare, intarzierile la
biblioteca etc. De asemenea, acestea ofera posibilitatea de a interactiona cu studentii pe tot
parcursul ciclului de viata, de la prospecti, studenti inscrisi si absolventi.

Urmariti progresul copiilor dvs.

Cu unele aplicatii, familiile pot urmari progresul copiilor lor, ceea ce reprezinta unul dintre
lucrurile importante pe care orice pirinte doreste s le stie. Impreund cu progresul, puteti
vizualiza modul in care fiecare aplicatie i ajuta pe copii sa 1si imbunatateasca abilitatile, cum ar
fi cititul, matematica si multe altele.

Ramaneti conectati

Aplicatiile educationale sunt cea mai buna modalitate prin care copiii pot ramane in contact cu
profesorii lor. Desi modul de invatare prin intermediul aplicatiilor este total diferit de metoda
de invatare traditionald, acesta adauga valoare intregului proces.
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4.3.3. Jocuri de masad

4.3.3.1. Neuroeducatia si jocurile de societate

Neuroeducatia ne prezinta un nou model care plaseaza actualul sistem educational in sistemul
judiciar, incarcatura sa curriculara, angajata in crearea de viitori profesionisti competenti si
competitivi. Sistemul actual vorbeste despre excluderea unei mari parti a populatiei si
cauzeaza rate ridicate de esec si abandon scolar. Nu doar cunostintele sunt valabile in actuala
era tehnologica: este mult mai important sa stim sa le folosim, Tnvatand sa gestionam resursele
pe care le avem la dispozitie si sa generam si sa producem noi cunostinte. Majoritatea
profesorilor sunt constienti de faptul ca acesta trebuie sa fie obiectivul si ca trebuie sa facem
schimbari substantiale atat in continutul curricular, cat si in metodologia de predare.

Abia de cand neuroeducatia a reprezentat o schimbare radicala a obiectivelor educatiei si a
modului Tn care invatam, a devenit evident cd administratiile educationale sunt masini lente.
Ca urmare, apar initiative individuale sau colective, din partea profesorilor, a scolilor si a
grupurilor asociate, care pledeaza pentru o schimbare a bazei Tnsesi a cunoasterii. Aceste
initiative prind din urma tehnologia actuald si, sustinute de miscarea "minte, creier si
educatie", incorporeaza contributiile neurostiintei educationale. Un exemplu este activitatea
lui David Sousa (2014), care subliniaza importanta de a oferi experiente noi care favorizeaza
activarea neuronal3, necesitatea de a mentine concentrarea si ponderea feedback-ului pozitiv,
care, daca este si imediat, faciliteaza o invatare eficienta. Linia dreapta (drumul cel mai scurt),
recompensa si dorinta de a excela sunt componente care bantuie creierul, deoarece permit
activarea neuronald, favorizand un context de finvatare. Cand ceva ne convine, cand ne
starneste curiozitatea si ne excitd, permitem activarea amigdalei, o parte a sistemului limbic
care activeaza secretia de dopamind. Dopamina este un neurotransmitator care imbunatateste
performanta zonei prefrontale si, in consecintd, procesele atentionale care fac posibila
invatarea.

Acesta este genul de experienta "pozitiva" pe care creierul doreste sa o reproduca ih mod
constant in cdutarea permanenta de experiente satisfacatoare. Doar cineva poate invata ceea
ce iubeste, doar prin emotie si placere poate invata (Mora, 2013), sau, ceea ce este acelasi
lucru, doar emotia si placerea ne permit sa invatam. Feedback-ul si recompensele imediate ne
vor permite, de asemenea, sa mentinem starea de atentie necesara.

Jocul este locul in care regdsim toate elementele propuse de neuroeducatie. Nu exista nicio
altd activitate care sa ne ofere o provocare, dorinta de a excela, un feedback imediat,
recompense si, mai ales, emotie.

4.3.3.2. Atitudini si competente de baza care trebuie dezvoltate prin intermediul jocurilor
Prin intermediul jocului de societate, permitem conectarea sociald, cognitiva si emotionala a
neuronilor oglinda, stabilind un sistem de predare eficient.
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Competenta verbala

Limba este cel mai important instrument de relationare, comunicare si exprimare cu ceilalti. Ca
instrument, ne permite sa construim gandirea si sa intelegem realitatea. Prin urmare,
capacitatea de a vedea ne permite sa rationam, sa rezolvam probleme si sa lucram cu
continuturi cu o componenta culturala. Dezvoltarea acesteia faciliteaza conexiunea asociativa
intre diferite concepte, care este unul dintre cele mai importante aspecte ale dezvoltarii
creierului.

Desi aceasta abilitate este legata exclusiv de limbaj, ea este legata si de capacitatea de a
interpreta si extrage informatii din grafice si tabele si, prin urmare, de capacitatea de a intelege
si de a analiza atat informatiile verbale, cat si cele numerice.

Jocul de societate este una dintre activitatile de grup care favorizeaza cel mai mult
intercomunicarea si dialogul intens; necesitd o multitudine de actiuni pentru a schimba, a
conveni, a negocia. Limbajul devine astfel esential pentru a atinge obiectivele jocului, activand
procesele de ascultare si competentele de vorbire activa si semnificativa.

Unul dintre pilonii etapei primare este dobandirea unor competente lingvistice suficiente
pentru a putea intelege sensul textului. Tn acest sens, dezvoltarea ariei verbale este implicitd in
fiecare joc de societate, intrucat toate necesita intelegerea unor reguli, mai mult sau mai putin
complexe, pentru a incepe sa se joace, astfel incat fiecare dintre jocurile prezentate aici va
contribui la dobandirea intelegerii cititului. In plus, existd meta-jocul, cel intrinsec jocului in
sine, care 1l afecteaza indirect si care ne ajuta sa ducem la bun sfarsit sarcina principala: sa stim
sa negociem, sa ne descurcam, sa facem combo-uri, sa stabilim relatii, sa "mancam urechea
adversarului" pentru a-l determina sa faca preferintele noastre in timpul turei sale etc.

Competenta numerica
Este abilitatea de a rationa cu numere si de a le utiliza intr-un mod organizat, agil si adecvat.

Aceasta este legatd de gestionarea conceptelor matematice de baza, de rationamentul
aritmetic si de capacitatea de a rezolva situatii care necesita ca elevii sa foloseasca numerele in
diferitele lor manifestari.

Cel mai bun mod de a consolida conceptele este de a practica in mod regulat activitati de
manipulare, raportandu-le la subiecte si contexte legate de elevi; din nou, din acest motiv,
jocurile de societate sunt unul dintre cele mai puternice instrumente pentru a Tmbunatati
aceasta abilitate, deoarece permit aplicarea conceptelor dobandite intr-un mod semnificativ,
facandu-i pe elevi protagonisti si parte activa a invatarii lor.

Competenta spatiala si rationamentul logic

Competenta spatiala este abilitatea de a reprezenta mental forme, dimensiuni, coordonate,
harti, proportii etc. Ea ne permite sa ne imaginam rotatia obiectelor in spatiu, dezvoltand
astfel o perspectiva tridimensionala. Ea favorizeaza simtul orientarii, interpretarea hartilor sau
capacitatea de a situa in mod corespunzator obiectele intr-un spatiu delimitat.
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Rationamentul logic, pe de alta parte, ne permite sa facem conexiuni cauzale, sa rezolvam
probleme si sa tragem concluzii si, prin urmare, este implicat in multe functii mentale.

Ambele sunt legate de capacitatea de perceptie vizuald de a construi reprezentari vizuale si de
a gandi cu ajutorul imaginilor si sunt foarte direct legate de dobandirea abilitatilor de citire,
scriere si matematica.

Atentie si memorie

Atentia este un proces de focalizare a perceptiei care ne permite sa ne directionam activitatea
catre un stimul specific si sa il controlam. Conditie prealabila pentru orice proces de invatare,
este un proces complex a cdrui stimulare nu poate fi separata de multe alte functii cerebrale,
deoarece alte procese, cum ar fi memoria, orientarea sau functionarea executivd, sunt
interdependente de acesta, astfel incat stimularea sa va favoriza o imbunatatire a eficientei
cognitive a multor alte functii mentale.

Memoria "este o functie neurocognitiva care face posibila inregistrarea, codificarea,
consolidarea, retinerea, stocarea, recuperarea si reamintirea informatiilor stocate anterior. in
timp ce Invatarea este capacitatea de a dobandi noi informatii, memoria este capacitatea de a
retine informatiile Tnvatate" (J.A. Portellano, 2005).

Interdependenta dintre atentie si memorie este evidenta: pentru a inregistra informatia, sunt
necesare procese de atentie; apoi exista un proces de stocare a informatiei si, in cele din urma,
un proces de regasire. Toate acestea necesita strategii cognitive in care, pe langa interpretarea
informatiilor primite, se realizeaza o analiza, o clasificare, o asociere si o relationare cu alte
cunostinte deja dobandite.

Eficacitatea antrenamentului atentiei si memoriei se realizeazd in principal intr-un context
ecologic, adica prin desfasurarea unor activitati care sunt direct legate de mediul natural al
elevilor, activitati care au sens si prezinta un mare interes pentru ei. Jocul de societate Ti
permite copilului sa se apropie de acest mediu, deoarece temele sunt legate de interesul sau.
Ele nu sunt legate de un program de antrenament al atentiei si memoriei, ci sunt prezentate ca
o provocare ludica, care, asa cum am explicat mai sus, declanseaza diverse procese de activare
neuronala.

Orice activitate implica un proces de atentie; daca la aceasta adaugam ca o practica regulata
incorporeaza cunoasterea temei jocului, putem concluziona cu usurintad ca nu exista joc care sa
nu Tndeplineasca ambele functii. Uneori, tema poate fi cea mai atractiva, alteori mecanica,
alteori interactiunea etc. Francezii numesc jocurile de societate "Jeux de societé", pentru ca,
desi exista jocuri care se joaca singuri, marea majoritate cauta o experienta de joc ih comun,
care ne face sa ne amintim nu doar jocul, ci si experienta de joc si placerea finala. Prin urmare,
un joc grozav poate fi dezamagitor daca experienta de joc nu a fost satisfacatoare pentru ca
persoanele care l-au jucat nu au contribuit la ea.

4.3.3.3. Exemple de jocuri de societate

Jocuri de masa pentru dezvoltarea competentelor verbale
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Existd nenumarate jocuri pe piata nationald si internationala pentru a dezvolta acest tip de
competitie. lata cateva dintre ele:

Verbalia, care se caracterizeaza prin versatilitatea sa, avand 50 de moduri de joc, ajuta la
dobandirea conceptelor gramaticale, favorizeazd imbogatirea lexicala si este util in procesele
fonologice si silabice.

Set, un joc ideal pentru stimularea perceptiei vizuale, care ajuta la imbunatatirea proceselor de
discriminare vizuala si de atentie. Permite stabilirea de secvente si asocierea acestora la
diferite categorii si secvente.

Salata de gandaci, supa de gandaci, supa de gandaci, deosebit de potrivite pentru dezvoltarea
fluentei semantice, deoarece sunt jocuri simple care testeaza si abilitatile de reactie impreuna
cu recuperarea lexicala.

Desertul interzis sau Insula interzisa, jocuri cooperatiste de mare forta narativa care faciliteaza
dialogul si consensul in luarea deciziilor si in planificare, incurajand astfel o activitate dialectica
intensa.

lepurele si broasca testoasa permite o mai buna intelegere a fabulei, intr-un mod ludic.

Regele din Tokyo, cu numeroase fise de actiune pentru a stimula intelegerea lecturii si analiza
textului.

Fauna y Tierra promoveaza formarea cititului descriptiv si stabilirea de asociatii care sa
permita dobandirea de cuvinte semnificative.

Codul secret, o resursa inovatoare, face posibila stabilirea de asocieri intre diferite cuvinte intr-
un mod foarte creativ.

Blurble, un joc de exprimare verbala pentru a incuraja limbajul cu familia sau prietenii.

Cand visez, un joc pentru a identifica imaginile si povestile din vise. Visatorul trebuie sa
reuseasca sa recunoasca imaginile de pe fiecare carte in timp ce este legat la ochi, asumandu-si
un rol care il ajuta sau il impiedica pe visator sa identifice imaginile. De asemenea, jocul
incurajeaza utilizarea sinonimelor sau a antonimelor pentru a-l ajuta sau impiedica pe visator,
sau pur si simplu a cuvintelor care il pot face pe visator sa se raporteze (sau nu) la imaginea de
pe carte.

Time's Up Family, o petrecere in echipa in care unul dintre jucatori le va da indicii
coechipierilor sdi pentru a obtine cel mai mare numar de carti in 30 de secunde. Jocul consta in
3 runde: in prima runda, trebuie sa descrieti obiectul scris pe carte, fara a putea rosti acel
cuvant sau cuvinte derivate din el. Tn a doua rund3, puteti spune doar un singur cuvant, ceea
ce implicd o mare cantitate de abstractizare. lar in ultima runda, trebuie sa mimati.

Concept, un joc in care trebuie sa ii facem pe ceilalti jucatori sa ghiceasca un concept (ales din
carti) prin intermediul imaginilor tiparite pe tabld (fard a putea vorbi). Imaginile presupun
categorii gramaticale precum "mare/mic", forma, miros/nas/dor, sus/jos etc. Imaginatia este
foarte importantd in acest joc, la fel ca si modul in care transmitem ideile noastre celorlalti
jucatori.
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QWERTY! un joc rapid si distractiv, care stimuleaza recuperarea lexicalda si Tnvatarea
vocabularului intr-un mod corect. Fiecare jucdtor ia la intamplare un numar de piese (dela 3 la
5, in functie de numarul de jucatori) si le arunca pe tabla, lasandu-le pe partea alba. Fara sa le
atinga, toti jucatorii cautd simultan cuvinte si le rostesc fard sa le repete (doar unul de
persoana). Punctajul se acorda in functie de faptul daca literele au fost sau nu repetate sau
daca sunt litere speciale. Literele folosite se aruncd, iar celelalte se pun inapoi in sac. Cand nu
mai sunt jetoane pentru toatd lumea in sac, jocul se terming, iar persoana cu cele mai multe
puncte castiga.

Povesti negre, clasicul joc politist in care ni se da o situatie sau o scena finalad si trebuie sa
aflam, intrebandu-l pe narator, ce s-a intamplat. Raspunsurile trebuie sa fie Intotdeauna
da/nu/neimportante. Nu existd scoruri, iar jocul se incheie atunci cdnd rezolvam ce s-a
intdmplat. Imaginatie si deductie intr-un joc de carti simplu. Exista o versiune Alba, Mov, Aurie
etc., care schimba tema jocului.

Dixit, un joc narativ si multitematic, care ne cere sa fim creativi si plini de imaginatie. Acesta
este format dintr-un pachet de cérti ilustrate cu diferite situatii foarte onirice si originale. Tn
fiecare rand, unul dintre jucatori va fi naratorul, care trebuie sa transmita o idee celorlalti
jucatori printr-un cuvant, o fraza sau un cantec. El sau ea va aseza apoi cartea care reprezinta
acea idee cu fata in jos. Ceilalti jucatori vor pune si ei una dintre cartile lor care, in opinia lor,
sugereaza cel mai bine ideea transmisa de narator. Jucatorii vor incerca sa ghiceasca care
dintre toate cartile este cea a povestitorului si vor incerca sa isi incurce adversarii cu propria
carte. Folosind un sistem de puncte, meeplele lor vor urca pe tabela de marcaj pana cand vor
ajunge la linia de sosire.

Story Cubes, o cutie mica cu doar 9 zaruri cu fete ilustrate. Tn functie de ceea ce apare dupd
aruncare, trebuie sa generezi o poveste. Pe langa abilitatile cognitive, favorizeaza coordonarea
mana-ochi, perceptia vizuald, atentia selectiva, concentrarea, memoria de lucru, planificarea,
flexibilitatea cognitivd etc. Tn plus, povestea poate fi scrisd, asa cd se lucreazd si abilitétile de
comunicare scrisa si de limbaj. Exista o multime de cutii cu teme diferite, ceea ce ne permite sa
le jucam individual sau amestecand zarurile. Copiii mai mici pot arunca mai putine zaruri, astfel
Tncat sa poata crea propria poveste, ceea ce ii va ajuta treptat sa invete mecanica.

Quest Stories este un nou joc de carti narativ in care jucatorii concureaza pentru a colecta cele
mai multe monede inventand povesti "de taverna". Proprietarul tavernei pune o problema
(carte) si fiecare jucator, cu grupul sau de eroi ales (toti cu defecte majore, cum ar fi un urias
cu frica de naltime), incearca sa il convinga pe proprietarul tavernei sa angajeze grupul sau de
eroi. Ceilalti reprezinta diferiti recrutori, care vor incerca sa 1l convinga pe hangiu sa angajeze
grupul lor de aventurieri, care se roteste intre jucatori.

Jocuri de masa pentru dezvoltarea competentelor matematice

Gasca purcelusului, cursa broastei testoase si arici in fuga, ajutandu-i pe cei mai mici sa
inteleaga si sa manuiasca numerele, in citirea si scrierea numerica si in sistemele de numarare,
consolidand procesele secventiale de la cel mai mic la cel mai mare, precum si in introducerea
simbolurilor + si -, facilitand astfel intelegerea reald a numerelor.
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Coloretto, care ofera strategii pentru calculul aproximativ si mental, precum si pentru seriatie
si planificare Tn legatura cu rationamentul logic.

Machi Koro City, Dominion si Sushi go !, care sunt strans legate de abilitatile de planificare, de
calculul mental si de consolidarea operatiilor numerice si care favorizeaza, de asemenea,
dezvoltarea memoriei de lucru, esentiala pentru o buna competenta matematica.

Miscarea, un joc care consolideaza perceptia, orientarea si reprezentarile spatiale si permite
calculul mental al operatiilor legate de viteza de procesare.

Fila Filo, care, pe langa faptul ca favorizeaza numadrarea si secventierea, permite internalizarea
unor notiuni spatiale complexe care se dezvolta intr-un spatiu tridimensional.

Terra si Fauna, care, prin utilizarea unitatilor de masura (kg si gr, m, cm) si a hartilor, permite
strategii de aproximare si estimare a masuratorilor, tinand cont de o componenta intuitiva si
dezvoltand rationamentul inductiv.

Jocurile de logica Solitaire ar fi mai degraba o categorie de jocuri de creier, in care se urmeaza
de obicei aceeasi procedura. Se porneste de la o situatie initiala data. Apoi, trebuie sa
incercam, sa gandim si sa rationam care ar trebui sa fie actiunile noastre pentru a obtine un
rezultat final care a fost cerut. De obicei, sunt jocuri abstracte, cu una sau mai multe solutii
ingenioase la enigma prezentatd, care este variabild. Cateva exemple sunt: Batalia geniilor,
Puzzle 1Q, Dr. Brain, etc.

Jocuri de masa pentru dezvoltarea competentei spatiale si a rationamentului

Cacao, un joc de gestionare a resurselor, cu capacitate de rationament, al carui design
stimuleaza interpretarea grafica si constientizeaza procesele de perceptie vizuala, facilitand
astfel dezvoltarea ariei spatiale.

Carcassonne si Carcassonne Junior va permit sda va dezvoltati simtul de orientare si
directionalitate prin construirea de drumuri sau orase, generand o harta pe care ne vom plasa
meeplele (conform regulilor de plasare) pentru a castiga puncte prin majoritati.

Moving! ii va introduce pe jucatori intr-un mod intuitiv in lumea volumelor, deoarece acestia
vor trebui sa tind cont de dimensiunea si valoarea volumetrica a benzilor pentru a calcula
spatiul pe care il vor ocupa.

Labirintul magic sau robotii Ricochet combina douda domenii care nu sunt de obicei lucrate
impreuna: orientarea spatiald si memoria de lucru. Astfel, este esential sa se mentina o atentie
activa, ceea ce va favoriza performanta optima in procesele atentionale. in cel de-al doilea joc,
tehnicile de reprezentare mentala vor fi folosite si pentru a calcula distante si deplasari. Acest
mod de a lucra asupra orientarii favorizeaza consolidarea proceselor de baza de pre-scriere la
cei mai mici copii.

Calisto si Ubongo, jocuri in care sensul, directia sau orientarea pieselor vor completa
rezolvarea lor; acestea promoveaza procesele de interpretare si comprimare a spatiului,
facilitand astfel orientarea si coordonarea mana-ochi.
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Piesele sunt poliomene, un caz special de poliforme bine cunoscute pentru utilizarea lor in
jocul Tetrix.

Uluru, un joc de logica si rationament pentru a incerca sa indeplinesti modelele date pe carti
cu pasarile noastre pe o insula idilicd, ceea ce nu este intotdeauna usor.

Dimensiune, similar in esenta cu cel precedent, dar de data aceasta in 3D, cu bile colorate.
Este un puzzle tridimensional format din conditiile de pornire din fiecare runda.

Kulami, un joc de bile pentru doua persoane cu mecanica majoritara pe o harta schimbatoare
de module. Are o mutare conditionata care forteaza adversarul sa se mute Tn anumite locuri
determinate de orizontala si verticala ultimei piese mutate de jucator la randul sau.

Jocuri de masa pentru dezvoltarea atentiei si a memoriei

Terra si Fauna sunt doua jocuri care activeaza procesele asociative, punand 1n legatura noile
informatii cu cunostintele dobandite anterior, o strategie care imbunatateste memoria.

i1, 2, 3! Acum ma vezi faciliteaza dobandirea strategiilor de repetitie, grupare, clasificare si
memorare a imaginilor.

Cocoricd, cocorocd, cocorocd, cocorocd! Este recomandabil sa se inceapa cu cei mai mici copii
in procesele de atentie si memorie. Folositi o strategie asemanatoare cu cea de "memorie".

Scarile infricosatoare reprezinta o resursa ideala pentru procesele de baza in aceste domenii.
Bombardamentul fantoma permite dezvoltarea unei atentii sustinute.

Labirintul magic este o resursa originala, deoarece combina atentia si memoria orientata
spatial, ceea ce este neobisnuit. Scopul este de a incerca sa va amintiti un traseu fara obstacole
pentru a-l conduce pe magicianul nostru fara a-i scapa bila magnetizata.

Memoarrr, un joc de carti cu mecanica "Memory", in care jucatorii trebuie sa se bazeze pe
memoria lor si pe norocul lor de bucurestean pentru a Tncerca sa scape de pe insula. Acest joc
vine In mai multe editii cu teme diferite, in functie de gusturile jucatorilor.

4.3.3.4. Tipuri de jocuri de societate

Jocuri abstracte

Jocurile de societate care nu au nicio temad sau cea oferitd este atat de deconectata de
experienta reald de joc incat ar putea la fel de bine sa nu existe (in limbajul jocurilor de noroc
cunoscut sub numele de "tema blocata"). Jocurile de dame si Go sunt cele mai pure exemple
de abstractizare, in timp ce sahul - cu setul sau de piese cu nume si sugestia sa de razboi istoric
- este relativ tematic pentru standardele categoriei.

Exemple: Dame, Sah, Go, Tak, Shobu, Hive, Santorini, Kulami, Kamisado, Noctiluca, Patchwork,
Blue (si continuarile sale), Calico, etc.
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Controlul zonei

Jocuri de societate cu un fel de harta sau tabla care defineste un spatiu pe care jucatorii
concureaza pentru a-l domina, de obicei prin addugarea propriilor piese in regiuni sau zone sau
prin eliminarea pieselor adversarilor. Uneori, controlul poate veni prin interzicerea accesului la
zone, mai degraba decat prin preluarea lor de catre tine insuti - Scrabble este, fara indoiala, un
exemplu al acestui gen!

Exemple: Small World, Risk, Nanty Narking, Blood Rage, El Grande, Samurai, Underdark
Tyrants, etc.

Campanie/legat (jocuri Legacy)

Jocurile de campanie sunt definite de jocuri individuale care urmeaza o serie de scenarii legate
intre ele, in care actiunile si rezultatul unui scenariu afecteaza adesea urmatorul. Jocurile de
societate cu mostenire sunt un tip specific de joc de campanie in care alegerile si actiunile tale
te determina sa faci modificari permanente (adesea fizice) ale jocului si ale componentelor
sale, cum ar fi aplicarea de autocolante pe tabld sau ruperea cartilor, oferind adesea o
experienta unica.

Exemple: Gloomhaven, Pandemic Legacy, Charterstone, Betrayal Legacy, Clank Legacy, etc.

Constructia de punti (Deckbuilding)

Fiecare jucator incepe cu propriul pachet identic de carti, dar il modifica pe parcursul jocului,
adaugand carti mai puternice la pachet si eliminand cele mai putin puternice. A nu se confunda
cu LCG-urile (Living Card Game) sau cu jocurile cu carti de colectie, care sunt detaliate in
urmatoarea categorie.

Construirea unui pachet de carti incepe de obicei cu un pachet de baza (identic sau foarte
asemanator -echilibrat- intre jucatori, pe care, datoritda mecanicii de joc, il vom imbunatati cu
carti noi si mai puternice care apar de obicei pe o piatd comuna si care pot fi accesate cu
anumite resurse. Tn acest caz, crearea si personalizarea pachetului face parte din experienta de
baza a jocului.

Existd o varianta a acestei mecanici numita bagbuilding, in care iei piesele dintr-unul sau mai
multi saci orbi si apoi le gestionezi in functie de caracteristicile sau puterile lor, ca in jocurile de
societate precum Draftosaurus.

Exemple: Dominion, Star Realms, Undaunted: Normandia, Harry Potter: Batdlia de la
Hogwarts, Clank!, El Dorado, Thunderstone , Legendary Saga (Legendary Marvel, Alien,
Predator, X-Files, etc.).

Jocuri cu carti de joc si jocuri de carti vii
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Ambele sunt un tip de joc de societate Tn care jucatorii folosesc diferite pachete de carti pentru
a juca, construite Tnainte de joc dintr-un set mare de optiuni, in conformitate cu reguli
specifice. Existd doua modele principale de distributie: jocurile de carti de joc vand pachete de
rapel cu un set aleatoriu de carti in fiecare dintre ele, in care nu stim ce va iesi, In timp ce
jocurile de carti vii ofera un set fix de carti in fiecare expansiune pe care utilizatorul le poate
cunoaste in avans pentru a le adduga la jocul de baza si pentru a imbunatati experienta de joc,
adaugand noi personaje, misiuni, reguli etc.

Living Card Game este un tip de joc de carti care elimind caracterul aleatoriu al pachetelor
cumparate, permitandu-va sa verificati Tnainte de a cumpara ce carti vor fi incluse in fiecare
pachet. Acest tip de joc include un set de baza cu care sa te joci, iar apoi sunt lansate mai
multe expansiuni Tn mod regulat. LCG se aplica numai jocurilor produse de compania Fantasy
Flight Games, care a inregistrat termenul.

Exemple: Magic: The Gathering, Android: Netrunner, Marvel Champions, Arkham Horror: The
Card Game, Lord of the Rings: Jocul de carti, etc.

Competente

Jocurile de masa care implica dexteritate fizica, fie folosind intregul corp, ca in Twister, fie doar
degetele pentru a muta lucrurile, cum ar fi indepartarea blocurilor in Jenga. Aceasta poate
include mutarea discurilor sau a altor obiecte cu degetele, ca in Flick 'em Up, echilibrarea
lucrurilor Tn jocuri precum Beasts of Balance sau chiar aruncarea obiectelor, ca in Dungeon
Fighter.

Exemple: Cube Quest, Catacombs, Flip Ships, Flick 'em Up, Crokinole, Beasts of Balance, Tuki,
Junkart, Carrom, etc.

Draff sau Draffting

Draftingul este o mecanica in care jucatorilor li se prezinta un set de optiuni (de obicei carti,
dar uneori zaruri sau placi) din care trebuie sa aleaga una, lasand restul pentru ca urmatorul
jucator sa aleaga. Selectia poate fi facutd dintr-un fond central comun de optiuni sau dintr-o
mana de carti care sunt transmise intre jucatori. Aceasta poate fi o mica parte a jocului, cum ar
fi selectarea unei abilitati pe care sa o foloseasca in timpul unei runde, sau intregul spatiu de
decizie al unui joc.

Exemple: 7 Wonders, Sushi Go!, Villagers, Draftosaurus, etc.

Constructor de motoare

n cursul unui joc de societate de constructie a unui motor, veti construi un "motor": ceva care
preia resursele si/sau actiunile initiale si le transforma in mai multe resurse, care la randul lor
devin si mai multe resurse, care - la un moment dat - vor deveni, in general, o forma de puncte
de victorie.
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Exemple: Res Arcana, Century: Spice Road, Race for the Galaxy, Galaxy Trucker, etc.

Dungeon Crawler

~

Jucatorii isi asuma rolul unor personaje care fsi croiesc drum printr-o locatie, adesea
reprezentata de o harta grila sau de o pagina de carte, invingand inamicii controlati de un alt
jucator, de o aplicatie Tnsotitoare sau de sistemul de joc in sine.

Acestea sunt adesea Tnsotite de o multitudine de miniaturi care se deplaseaza in jurul
patratelor de pe tabla. Tema poate fi extrapolata din temnitele in sine, cum ar fi spatiul,
teroarea, piratii etc. Sunt de obicei jocuri in care zarurile au un rol important pentru a trece
diferitele provocari si, prin urmare, sansa este un element de o importanta deosebita in joc.

Acestea sunt uneori numite "Ameritrash" de catre cei carora nu le place elementul de noroc.
Aceste tipuri de jocuri tind sa fie scumpe din cauza cantitatii de componente din plastic pe care
le au, desi nu exista intotdeauna un joc bun care sa sustina un astfel de pret.

Exemple: Descent: Legends of Darkness, Gloomhaven, Mansions of Madness, Star Wars:
Imperial Assault, Mice and Mystics, The Lord of the Rings: Calatorii prin Pamantul de Mijloc,
Mémesis, etc.

Eurogame

Adesea abreviate ca "euro", acestea sunt jocuri de societate care se concentreaza pe strategie,
acordand prioritate mecanicii in fata esteticii sau chiar a temei. Acestea tind sa fie
competitive, iar interactiunea dintre jucatori se face mai degraba prin competitie pasiva decat
prin conflict agresiv. Sunt denumite astfel deoarece multe dintre primele jocuri de acest stil au

II’I‘

fost dezvoltate in Europa, in special in Germania, spre deosebire de jocurile "in stil american",

mai tematice, dar bazate pe sansa, din acea vreme.

Criticii acestui stil de jocuri le numesc "jocuri fara suflet" sau "jocuri de miscare a cuburilor",
din cauza simplitatii componentelor si a planselor functionale, dar spartane.

Este din ce in ce mai frecventa gasirea unor hibrizi intre cele doua categorii "Ameritrash si
Eurogames", cunoscuti sub numele de "Eurotrash", in care mecanica primeaza, dar cu un
design estetic si componente de calitate care se incadreaza intr-o tema predefinita si concreta
in prealabil. Ex: Wingspan.

Exemple: Agricola, Hansa Teutonic, Peaky Blinders, Settlers of Catan, Power Grid, Terraforming
Mars, Concordia, etc.

Push-your-luck (Push-your-luck)

Este o mecanica facuta pe madsura pentru cei mai curajosi jucatori, deoarece jocurile de
societate cu acest sistem ne fac sa ne creasca adrenalina, testandu-ne norocul si impingandu-
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ne la limita pentru a castiga. Va trebui sa risti mai mult sau mai putin in functie de pozitia pe
care 0 ai, ceea ce uneori iese bine, alteori nu prea.

Uneori se mai numeste si Press-Your-Luck.

Exemple: Quedlinburg Healers, Port Royal, Deep Sea Adventure, Strike, Turtle Island, Diamant,
etc.

Roll & Move (Roll & Move)

Jocuri de societate 1n care se aruncd unul sau mai multe zaruri si se deplaseaza atatea spatii, de
obicei pe o pista de spatii in bucld sau pe un traseu cu un inceput si un sfarsit. Adesea,
aterizarea pe anumite spatii va declansa actiuni specifice sau va oferi jucatorului anumite
optiuni de joc. Jocurile mai vechi, precum Goose sau Parcheesi, foloseau aceastd mecanica in
care jucatorii sunt prizonieri ai rezultatului zarurilor si iau putine decizii.

Ulterior, aceasta mecanica a fost rafinata pentru a permite jucatorilor sa aleaga din mai multe
alternative sau prin utilizarea unor elemente de control al sansei, cum ar fi modificatorii de
aruncare a datelor, etc.

Exemple: Monopoly, Jocul vietii, Serpi si scari, Formula D etc.

Ruleaza si scrie

Aruncati cateva zaruri si decideti cum sa folositi rezultatul, notandu-l pe o foaie de punctaj
personala. Fiecare decizie influenteaza alegerile tale pentru restul jocului, astfel incat, chiar si
in jocurile in care toata lumea foloseste aceleasi zaruri, alegerile usor diferite de la inceput pot
duce la rezultate finale foarte diferite. Unele jocuri schimba numele inlocuind zarurile cu ceva
de genul cartilor pentru un "arunca si scrie" (Welcome To...) sau scrierea cu ceva de genul
plasarea de miniaturi pentru un "arunca si construieste" (Era: Medieval Age).

Exemple: Yahtzee, Railroad Ink, Ganz Schon Clever, Corinth, Hadrian's Wall, Cartographers,
Qwinto, etc.

Deducerea sociala

Unul sau mai multi jucatori de la masa au un indiciu secret sau partial, iar ceilalti trebuie sa
incerce sa-l descopere sau sa puna cap la cap indiciile pentru a deslusi misterul. Minciunile,
cacealmaua si acuzatiile salbatice sunt asteptate peste tot. Jucatorilor li se atribuie adesea
roluri ascunse pe care doar ei le cunosc si trebuie sa isi atinga propriile obiective, de obicei prin
gasirea celui ciudat sau prin ascunderea faptului ca tu Tnsuti esti cel ciudat.

Unele au mai putina interactiune, dar cresc nivelul de deducere. Acestea pot fi jocuri
competitive sau de colaborare, in ambele cazuri misterul trebuind sa fie dedus sau rezolvat din
indicii partiale. Acesta este cazul lui: Cryptid, In ciutarea planetei X, Secretul Ameliei, etc.
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Exemple: Blood on the Clock Tower, A Werewolf Night Definitive Edition, The Resistance, The
Resistance: Avalon, Inconvenient Guests, Secret Hitler, etc.

Povestiri

Jocuri de societate axate pe naratiune si descriere, regizate sau create in intregime de catre
jucatori. Aceasta poate fi o poveste generald care dureaza pe durata intregului joc - sau pe
parcursul unei campanii cu mai multe sesiuni - citita din pasajele prescrise, sau o secventa de
viniete n care jucatorii trebuie sa inventeze si sa descrie ceva declansat de o singura carte.

Exemple: Dilema regelui, Povestiri din o mie si una de nopti, Acest razboi al meu, Pentru regina
etc.

Exista jocuri de societate cu experiente asemanatoare jocurilor de rol in care povestea joaca un
rol important. Uneori, acestea necesitd un maestru, iar alteori sunt inlocuite de o aplicatie.
Cateva exemple sunt: Dungeoneer, Talisman, Pathfinder, Thunderstone, Massive Darkness,
etc.

Plasarea lucratorilor

Jocuri de societate in care alegeti actiuni din spatiile de pe tabla prin atribuirea grupului de
"lucratori" - adesea lucratori reali din punct de vedere tematic n serviciul dumneavoastra.
Sunt de obicei eurojocuri, cu interactiune intre jucatori, deoarece actiunile efectuate de un
jucator adesea nu pot fi efectuate de un alt jucdtor sau au un cost.

Exemple: Charterstone, Agricola, Caverna, Lords of Waterdeep, etc.

Jocuri de petrecere

Dupa cum sugereaza si numele lor, acestea sunt concepute pentru a se distra cu prietenii. Sunt
jocuri cu reguli simple, care pot fi invatate intr-o clipa, in care rasul este principalul lucru si in
care mecanica nu este foarte importanta. De obicei, dureaza intre 5 si 15 minute si sunt, de
obicei, un bun stimulent pentru a te juca cu copiii sau ca pregatire pentru o sesiune de joc mai
intensa. Pot fi jocuri de carti, jocuri de plastilind, jocuri cu componente din plastic, jocuri de
indemanare, jocuri de cacealmaua... de fapt, pot juca alte mecanici, dar cu acea componenta
de distractie si dezvoltare intr-un timp foarte scurt.

Preluare si livrare

Aceasta mecanicad presupune, in general, ca participantii sa ridice un obiect dintr-o locatie de
pe tabla de joc si sa 1l transporte in alta locatie. Amplasarea initiala a obiectului poate fi
predeterminatd sau aleatorie. in mod obisnuit, actiunea oferd bani, puncte sau resurse pentru
actiuni ulterioare. Tn cele mai multe cazuri, existd o reguld de joc sau o altd mecanicd care
determind unde trebuie s3 ajungd fiecare obiect. In aceste jocuri sunt foarte frecvente temele
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sau setarile legate de comert, gestionarea resurselor, eurojocuri, ocuparea teritoriilor sau
evolutia civilizatiei.

Exemple: Back to the Future, My Little Scythe: Castles in the Air, Clinic, Yukon Airways, Black
Fleet, Firefly, Merchants & Marauders, etc.

Camere de evadare (Jocuri de evadare in camera)

Acest tip de joc recreeaza experienta pe care o puteti avea intr-o camera Escape Room in jurul
unei mese. De obicei, sunt jocuri bazate pe timp (de obicei 1 ord) pentru a iesi din camer3, a
dezlega misterul, a finaliza misiunea etc. Sunt in mare parte jocuri de cooperare, desi unele
jocuri prezinta obiective individuale pentru jucatorii insisi.

Exemple: Saga Unlock!, Saga Exit, Escape Room: the game, Escape the room, Saga Hidden
Games Crime Scene, Escape Party, The Enchanted Forest, Countdown, etc.

Wargames

Jucatorii joaca armatele unul Tmpotriva celuilalt, reprezentate de colectii de figurine sau de
jetoane pe o harta, cu o grila care reprezinta distantele reale masurate pentru miscare. Figurile
adversarilor trebuie eliminate sau obiectivele trebuie atinse pentru a castiga, iar lupta este
adesea dictata de aruncarea zarurilor sau de gestionarea mainilor de carti.

De obicei, sunt jocuri foarte lungi, cu reguli complexe si care cer jucatorilor sa fie asidui si sa se
angajeze pentru o perioada lunga de timp (uneori se joaca in mai multe sesiuni, lasand jocul
pregatit).

Exemple: Warhammer 40.000, Memoir '44, Risk, Axis & Allies, Battlelore, Tetrarchia,
Commands & Colors (diverse editii), Conflict Of Heroes The Awakening Bear Third Edition,
Churchill, Undaunted, Here | Stand, Twilight Imperium, Twilight Struggle The Cold War, For the
people, Combat Commander, 2Gm tactics, etc.

4.3.3.5. Tipuri de jucatori

Marczewski a propus sase tipuri de utilizatori care difera in functie de gradul de motivatie
intrinsecd (de exemplu, auto-realizare) sau extrinseca (de exemplu, recompense). Mai degraba
decat sda se bazeze modelul pe comportamentul observat, tipurile de utilizatori sunt
intruchipari ale motivatiilor intrinseci si extrinseci ale oamenilor, asa cum sunt definite de SDT.

Prin urmare, cele patru tipuri de motivatie intrinseca din modelul Hexad sunt derivate din cele
trei tipuri de motivatie intrinseca din SDT, si anume relationarea, competenta si autonomia, Ia
care se adauga scopul. Figura de mai jos ilustreaza cele sase tipuri de utilizatori din modelul
Hexad. Mai jos, enumeram tipurile de utilizatori si elementele de proiectare a jocului sugerate
de Marczewski pentru a aborda motivatiile fiecarui tip, pe care le investigdm in aceasta lucrare.
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i Andrze) Marczewski 2006 (CC BY -NC-MEY

llustratia 1 - Modelul Hexad

Filantropii sunt motivati de un scop. Ei sunt altruisti si sunt dispusi sa daruiasca fara a astepta o
recompensa. Elemente de design sugerate: colectare si comert, dar, schimb de cunostinte si
functii administrative.

Socializatorii sunt motivati de relatii. Ei doresc sa interactioneze cu ceilalti si sa creeze
conexiuni sociale. Elemente de design sugerate: bresle sau echipe, retele sociale, comparatie

sociala, competitie sociala si descoperire sociala.

Spiritele libere sunt motivate de autonomie, adica de libertatea de a se exprima si de a actiona
fara control extern. Le place sa creeze si sa exploreze in cadrul unui sistem. Elemente de design
sugerate: sarcini de explorare, gameplay neliniar, easter eggs (un mesaj ascuns inserat de
programatori sau designeri de jocuri care permite situatii paralele sau deblocheaza continut),
instrumente de creativitate si personalizare.

Realizatorii sunt motivati de competitie. Acestia cauta sa progreseze in cadrul unui sistem prin
indeplinirea sarcinilor sau sa 1si demonstreze valoarea prin abordarea unor provocari dificile.
Elemente de design sugerate: provocari, certificate, invatarea de noi abilitati, misiuni, niveluri

sau progresie si provocari epice (sau "batalii cu sefi").

Jucatorii sunt motivati de recompense extrinseci. Acestia vor face orice pentru a castiga o
recompensa in cadrul unui sistem, indiferent de tipul de activitate. Elemente de design
sugerate: puncte, recompense sau premii, clasamente, insigne sau realizari, economie virtuala
si loterii sau jocuri de noroc.

Disruptorii sunt motivati de declansarea schimbarii. Ei tind sa perturbe sistemul direct sau prin
intermediul altora pentru a forta schimbari negative sau pozitive. Le place sa testeze limitele
sistemului si Tncearca sa impinga limitele. Acest tip este derivat din SDT, dar si din observarea
empirica a acestui comportament in cadrul sistemelor online. Desi perturbarea poate fi uneori
negativa (de exemplu, trisorii sau agitatorii), acest lucru nu este intotdeauna cazul, deoarece
perturbatorii pot, de asemenea, sa lucreze pentru a Tmbunatati sistemul. Acestia sunt acele
persoane care testeaza limitele jocului si verifica daca jocul "nu este stricat" (in limbajul
jocurilor de noroc, un joc stricat inseamna ca nu este echilibrat, ca a fost descoperita o
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strategie castigatoare si, prin urmare, anuleaza interesul pentru jocul in sine). Elemente de
design sugerate: platforme de inovare, mecanisme de vot, instrumente de dezvoltare,
anonimat, joc anarhic.

4.3.3.6. Platforme online

Exista multe platforme online bazate pe internet pentru a juca jocuri de societate. Utilizarea
acestor platforme a crescut exponential in timpul detentiei. Desi initial catalogul de jocuri era
destul de rar si nu foarte actualizat, jucabilitatea si intretinerea automata a jocurilor in sine
(pregatirea automata a pachetului, aruncarea zarurilor in trei dimensiuni, prezenta la o masa -
virtuala- etc.) a dus la includerea Tn cataloage a unor noi jocuri si la lansarea unor versiuni
premium ale acestor sli. In plus, creatorii insisi au realizat c& incircarea jocurilor lor online nu
le rapeste potentialii clienti, ci dimpotriva, creste, daca jocul este bun, probabilitatea ca
potentialii cumparatori sa doreasca sa il joace in forma fizica si sa 1l aiba pentru propria lor
ludoteca.

Exemple de site-uri online: Board Game Arena, Tabletopia, Catan Universe, Minigames, Aso
Brain Games, etc.

Extras

Exista aplicatii care va permit, de asemenea, sa jucati jocuri de societate online. Vassal este un
motor de joc facut special pentru a juca online adaptari ale unor jocuri de societate celebre.
Este gratuit si open source, asa ca 1l puteti descarca pentru mai multe sisteme de operare
(Windows, Linux sau macOS) si 1l puteti instala pe computerul dumneavoastra in mod complet
gratuit. Din linkul lor puteti vedea lista de jocuri care se joacad in prezent pe serverele lor.

Tabletop Simulator este o alta aplicatie care va permite sa jucati online printr-o subaplicatie
numita Steam. Aceasta include o multitudine de jocuri clasice si moderne de tabletop, contra
cost. Aplicatia nu este gratuita, dar exista numeroase oferte pentru a o cumpara pe bani putini
la sfarsitul anului. Potentialul acestei aplicatii consta in faptul ca utilizatorii si pot incarca
propriile jocuri si, prin intermediul aplicatiei, le pot juca cu o experienta foarte asemanatoare
cu cea a jocului live: arunci zarurile, amesteci cartile, muti componentele, etc. Este aplicatia
prin excelenta folosita pentru a testa prototipurile care doresc sa fie lansate pe platforme de
crowdfunding precum Kickstarter, Verkami, Indiegogo sau Patreon. Autorii isi pot deschide
temporar jocurile si le pot inchide din nou oricand doresc. Puteti combina aceasta aplicatie cu
un chat vocal extern, cum ar fi Discord, ceea ce face ca experienta sa fie intr-adevar foarte
realista.

4.3.4. Breakout Edu si Escape Rooms

O camera de evadare este in parte teatru, in parte exercitiu de consolidare a echipei si consta
in rezolvarea de puzzle-uri si interpretarea indiciilor in contextul unei teme sau al unui subiect.
"Cea mai literala definitie a unui escape room este un joc care le cere jucatorilor sa evadeze
dintr-o incintd prin exploatarea Tmprejurimilor." (Hallaway, 2015) Escape room-urile sau
jocurile educationale au aplicat acest concept pentru a implica elevii in cadrul unei anumite
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materii. Conceptul de camera de evadare educationald este, in esenta, o forma organizata de
invatare bazata pe probleme care utilizeazd aspecte ale curriculumului in contextul unui
scenariu sau al unei teme captivante. Formatul celor mai multe escape room-uri educationale
este ca elevii sa Tncerce sa spargd o serie de cutii blocate, mai degraba decat sa incerce
neaparat sa evadeze dintr-o camera. Elevii urmaresc indicii pentru a gasi si rezolva puzzle-uri
pentru a descoperi combinatii de incuietori pentru mai multe indicii sau puzzle-uri. Tn final,
elevii rezolva marele puzzle final". in acest proces, elevii sunt inspirati de continutul lectiei s3
"castige". "Escape room-urile educationale pot fi super eficiente in scoli datorita capacitatii lor
de a se adapta la orice subiect. Elevii vor fi entuziasmati si motivati sa invete diferite materii
intr-un mediu captivant si captivant." (Aaron, 2017)

Tn ultimii ani, camerele de evadare educationale (ER) au devenit un domeniu stiintific
promitator si au starnit un mare interes din partea cercetatorilor si a educatorilor in ceea ce
priveste noile abordari ale Tnvatarii bazate pe jocuri (GBL) pentru a iesi din clasa traditionala si
a afecta diverse specializari si contexte educationale. Majoritatea ER au fost create in scopuri
recreative. Cu toate acestea, utilizarea ER Tn educatie reflecta rata sa de crestere constanta,
deoarece scolile trebuie sa opereze cu diferite paradigme in procesul de fnvatare. Prima
generatie de ER s-a axat pe puzzle-uri logice dificile, in timp ce acum ER a evoluat in medii
complet imersive, cu recuzita si efecte de Tnalta calitate. Aceasta inseamna ca participantii la
un joc trec din contextul vietii lor reale Tn contextul jocului si sunt atrasi intr-o anumita poveste
sau problema. RE educationale sunt activitati pedagogice bazate pe probleme, cu constrangeri
de timp, care necesita participanti activi si colaborativi, un mediu pe care profesorii doresc sa il
realizeze in salile lor de clasa pentru a promova invatarea elevilor.

Breakout EDU este o versiune modificata a camerelor de evadare care este folosita in principal
in mediul educational pentru a preda continut, precum si alte abilitati, cum ar fi gandirea
creativa, rezolvarea problemelor, colaborarea etc. Profesorii plaseaza o serie de lacdte pe o
cutie incuiata. Profesorul ofera apoi puzzle-uri si provocari pe care elevii trebuie sa le rezolve
pentru a deschide cutia. Elevii au la dispozitie o perioada limitata de timp pentru a rezolva
provocarile. Acestea urmeaza aceeasi dinamica ca si Escape Rom-ul traditional.

Datorita componentei sale educationale puternice, iata care sunt cei mai importanti 5 pasi
pentru a crea un Digital Escape Room:

Pasul 1: Scrieti-va mesajul (context, naratiune)
O camera de evadare grozava va avea o poveste amuzanta care va atrage cititorul.

Pasul 2: Creati-va piesele

II’I\

Decideti ce doriti sa fie "incuietorile" dumneavoastra si apoi scrieti indiciile.

Pasul 3: Creati imaginile

Imaginile au douad scopuri intr-o camera de evadare. Ele pot contribui la elementul carlig al
povestii si pot contine indicii. De asemenea, pot fi folosite coduri QR compatibile cu orice
dispozitiv mobil, cu scopul de a creste motivatia pentru activitate.

Pasul 4: Creati incuietorile
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Cu ajutorul formularelor Google, creati "blocuri" cu validarea raspunsurilor, astfel incat sa stie
daca au raspuns corect sau daca trebuie sa mai incerce.

Existd mai multe programe, APP-uri, Genially si Sandbox Education create pentru a genera
Tncuietori pentru camera de evadare.

Pasul 5: Creati site-ul dvs.

Puneti toate informatiile (indicii, imagini, istoric etc.) pe un site Google care poate fi accesat cu
dispozitive mobile. Daca elevii sunt mici, indiciile vor trebui sa vina pe hartie, combinand astfel
dinamica Escape Room cu cea a vanatorii de comori".

4.3.5. Jocuri de rol

Jocul de rol este o tehnica care le permite cursantilor sa exploreze situatii realiste sau
imaginare, jucand personaje fictive si interactionand cu altii pentru a dezvolta experienta si a
incerca diferite strategii intr-un mediu controlat. Tn functie de intentia activitatii, participantii
pot juca un rol asemanator cu al lor (sau cu rolul pe care este posibil sa il joace in viitor) sau
pot juca partea opusa a conversatiei sau interactiunii. Ambele optiuni ofera posibilitatea unei
Tnvatari semnificative, prima oferind experienta, iar cea de-a doua Tncurajandu-l pe cursant sa
dezvolte o intelegere a situatiei din punctul de vedere "opus".

n cadrul unui joc de rol, participantii primesc roluri specifice pe care trebuie si le joace intr-o
conversatie sau alta interactiune, cum ar fi un schimb de e-mail, tipice disciplinei lor. Li se pot
da instructiuni specifice despre cum sa actioneze sau ce sa spund, cum ar fi un client agresiv
sau un pacient care refuza, de exemplu, sau li se cere sa actioneze si sa reactioneze in felul lor,
in functie de cerintele exercitiului. Scenariul este apoi jucat de catre participanti, urmat de
reflectie si discutii despre interactiuni, de exemplu, modalitdti alternative de abordare a
situatiei. Scenariul poate fi repus in scena cu modificari pe baza rezultatelor reflectiei si
discutiei.

De obicei, exista o persoana care dirijeaza experienta si i pune pe jucatori Tn context si le
explica regulile (de obicei, acestea sunt deschise, dar asta nu inseamna ca totul este permis).

Posibile tehnologii de sprijin pentru jocurile de rol

Jocul de rol este o metoda de predare foarte flexibila, deoarece nu necesita instrumente,
tehnologie sau medii speciale; de exemplu, studentii pot lucra la un exercitiu de joc de rol la fel
de eficient intr-o sald de curs ca si intr-o sald de seminar. Cu toate acestea, tehnologia poate
aduce avantaje importante si chiar noi posibilitati de utilizare a acestei abordari ca activitate
de invatare.

La cel mai simplu nivel, tehnologia, cum ar fi aparatele de inregistrare vocala, camerele video si
smartphone-urile/tabletele, permite ca exercitiile traditionale de joc de rol fata in fatd sa fie
inregistrate si stocate online pentru referinte, analize si reflectii ulterioare, ca Tn cazul unui
exemplu de abilitati de negociere creat de EduCon in Coreea. Acest lucru poate permite ca un
exercitiu sa fie revizuit la o data ulterioara si reevaluat pe baza Tnvatarii si a experientei
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ulterioare, ceea ce, in general, nu este posibil atunci cand exercitiul nu a fost inregistrat. Alte
instrumente care pot fi utilizate cu acest stil traditional de joc de rol sunt un sistem de vot
electronic sau Twitter, care ar permite unui grup de studenti sa observe jocul de rol si sa
evalueze situatia si conversatia pe masurda ce se desfdasoara, de exemplu, votand dacad un
personaj a fost prea agresiv sau prea supus in timpul unei anumite interactiuni. Aceste
informatii ar putea fi pastrate si, impreuna cu o inregistrare, ar putea constitui o alta resursa
pentru analize si reflectii ulterioare.

Cu toate acestea, tehnologia poate fi utilizata pentru a crea exercitii de joc de rol dincolo de
ceea ce este posibil intr-o sesiune fata in fata. Tehnologiile asincrone, cum ar fi forumurile si
forumurile de discutii online, retelele de socializare, Twitter etc., permit ca jocurile de rol sa se
desfasoare pe perioade mai lungi de timp si intr-un mod mai ponderat. Aceasta inseamna ca
jocurile de rol pot avea loc in afara sesiunilor programate si in situatii in care elevii nu se pot
intalni fizic in acelasi timp. in aceastd situatie, cursantii ar posta partea lor de conversatie, ar
astepta ca celalalt (ceilalti) participant(i) sa raspunda, apoi si-ar posta propriul raspuns si asa
mai departe. Aceastd metoda le permite participantilor sa participe atunci cand pot si le ofera
timp sa isi analizeze raspunsurile si, desi poate parea destul de artificiald in comparatie cu un
exercitiu fata in fatd, poate reflecta destul de bine situatii precum discutiile prin e-mail.

Un alt avantaj al utilizarii tehnologiei este ca poate permite participantilor externi sa ia parte la
jocul de rol. Instrumente precum Blackboard Collaborate, Skype si Google+ Hangouts ofera un
spatiu online Tn care pot avea loc conversatii in direct, inclusiv video. Acest lucru inseamna cd o
persoana cu experienta sau expertiza in domeniul in care se desfasoara jocul de rol poate lua
unul dintre roluri, producand o experientd mult mai realista pentru cursant. De exemplu, un
psiholog clinician, bazandu-se pe propria experienta pentru a face interactiunea realista, ar
putea juca rolul unui pacient, iar studentii ar putea juca rolul psihologului, sau un inginer
autorizat ar putea juca rolul unui manager de proiect, in timp ce studentii ar putea juca rolul
inginerilor in timpul unei sedinte. Toate aceste instrumente sunt accesibile gratuit prin
intermediul internetului si necesita doar un microfon si difuzoare sau casti, ceea ce inseamna
ca barierele tehnice sunt destul de reduse. Instrumentele dispun adesea de facilitati de
inregistrare care permit captarea permanenta a interactiunii. Aceste instrumente sunt, de
asemenea, utile pentru jocurile de rol intre studenti atunci cand toti sunt disponibili Tn acelasi
timp, dar nu se pot intalni fizic, cum ar fi in cadrul cursurilor de Tnvatamant la distanta sau in
timpul stagiilor de practica.

Exista platforme online, cum ar fi Roll20, Fantasy Grounds etc., care permit experiente de joc
de rol cu personaje (RPG) care joaca o misiune. Aceste platforme au avut un boom important
in perioada pandemiei, cand oamenii nu se puteau intalni si cautau noi modalitati de a se juca
la distanta. Sunt platforme care iti permit sa pui harti, sunete, jetoane de personaje etc., ceea
ce favorizeaza foarte mult imersiunea in poveste.

4.3.6. Alte tipuri de joc: in aer liber, fizic, sportiv etc.

Jocurile fizice si in aer liber care implica miscare sunt o completare importanta a gamificarii.
Gamificarea poate iesi din sala de clasa sub forma unor vanatori de comori, vanatori de indicii,
concursuri de orientare, escape room-uri in aer liber, gimnazii etc. si poate fi in continuare
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legata de strategia de gamificare a clasei/scolii, conectand activitatile prin intermediul
povestirii.

Activitatile in aer liber care implica miscare sunt benefice pentru a evita rutina, schimband
scenariul obisnuit de Tnvatare. in plus, activitatea fizicd in aer liber in timpul orelor de scoal3 fi
ajutad pe copii sa devind mai inteligenti, mai sanatosi si mai puternici. Jocul in aer liber ofera o
varietate de beneficii pentru dezvoltarea copiilor si, amestecat cu un cadru educational,
asigura nu numai dezvoltarea senzoriala motorie, ci si dezvoltarea cognitiva, emotionala si
sociala.

Tn mod similar, este destul de frecvent s3 gisesti la evenimentele de joacd jocuri de societate
"gigantice" care pot fi jucate in aer liber, cu componente foarte mari, concepute pentru a fi
jucate in familie si cu copii.

Exemple: Egg Dance, Time's Up Party, Afrogym, etc.

4.4, Reguli si mecanica jocurilor

Mecanicile sunt un set de reguli care urmaresc sa genereze jocuri care pot fi savurate, care
genereaza o anumita "dependenta" si angajament din partea utilizatorilor, oferind provocari si
un traseu de urmat, fie ca este vorba de un joc video, fie de orice tip de aplicatie (Cortizo,
2011). Acestea sunt direct legate de teoria lui Jon Radoff si a celor 42 de FUNdamentals:

Identificar =~ Dobandire  Fii un | Povestiri Creati Sa va fie
ea a de erou frica
modelelor | cunostinte
Colecteaza Organizar  Fiind un Predictia Emotii Consolidare
ea ticalos viitorului a relatiilor
persoanel
or
Gasirea Mentiner  Fii Concureaza Conflicte Tmbunétatir
comorilor | ea intelept castigatoa = ea sanatatii
contactel re
or
Lucruri A fi 1n Fii Psihanaliza Relaxare Conectarea
complete centrul salbatic cu trecutul
atentiei
Recunoast = Admirati A fi | Mister Bizar Explorati
eti frumusete dictator lumea
a
Aducerea Romantis Traieste | Au abilitati Facand Tmbunétatir
ordinii in m o lucruri ea societatii
haos fantezie prostesti
Personaliz = Efectuare  Ascultare A face Radeti lluminat
ati lumile a de a de dreptate
cadouri povesti
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Tabelul 13 - Tabelul 42 de elemente fundamentale al lui Jon Radoff
Pornind de la aceasta idee, Herranz (2013) propune mai multe tipuri de mecanici de joc:

® Provocari, scotand utilizatorii dintr-un mediu confortabil pentru a-i introduce in
mecanica jocului (Werbach, 2013). Trebuie sa se acorde o atentie deosebita pentru a
nu-i frustra pe participanti.

e Oportunitati, competitie si colaborare, propunand modul ideal in care participantii se
pot/ar trebui sa se comporte in raport cu jocul.

e in cadrul oportunititilor, jucitorul va avea diferite ture, diferite moduri de a
interactiona cu jocul sau cu alti participanti.

® Pot exista, de asemenea, parteneriate intre jucatori ca o cooperare sau formarea de
echipe pentru a indeplini provocarea sau obiectivul.

e Depasirea provocarilor sau a obstacolelor va acorda puncte participantilor.

e Alte elemente vor fi ierarhizarea participantilor in functie de punctajul obtinut si
definirea nivelurilor.

o Feedback-ul va indica faptul ca se obtin recompense pentru actiunile bine facute sau
finalizate.

e Este important ca participantul sa se simta recunoscut si, din acest motiv, se stabilesc
recompense, care pot fi esalonate in functie de efort, nivel, risc si altele.

4.5. Angajament si flux

Una dintre principalele teorii asociate cu implicarea si gamificarea este teoria fluxului,
cunoscuta si sub numele de teoria experientei optime (Guo et al.,, 2016). Cercetarile lui
Csikszentmihalyi (1975) au urmarit sa inteleaga modul in care artistii aloca o energie si un timp

considerabile activitatilor lor. Cercetarile sale au inventat termenul de experientd de flux,
conform cdruia concentrarea, interesul si placerea sunt experimentate simultan
(Csikszentmihalyi, 1997) conditionand unul dintre pilonii de baza ai psihologiei pozitive. Teoria
sustine, de asemenea, ca existd trei canale de Tnvatare: canalul plictiselii, canalul fluxului si
canalul frustrdrii (Sharek si Wiebe, 2011). Pe masura ce o persoana care invata progreseaza
intr-o sarcina, este probabil ca starea sa de flux sa se mentina daca dificultatea sarcinii creste
pentru a corespunde abilitatilor in curs de dezvoltare. Pe de alta parte, "zona de plictiseald" va
aparea daca provocarea nu creste pe masura ce competentele si abilitatile cursantului se
dezvolta. Tn canalul plictiselii, individul nu este interesat de sarcind si se dezintereseaza rapid
de activitate. Pe de alta parte, un individ poate cddea in zona de frustrare daca nivelul sau de
indemanare sau abilitate nu este comparabil cu dificultatea inerenta sarcinii. Sarcinile din
cadrul canalului de frustrare pot fi de interes pentru el sau ea, dar sarcina devine atat de
aceste canale, astfel incat interesul si provocarea sa fie mentinute in timp (Csikszentmihalyi,
1991).
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Pe masura ce teoria a evoluat, Csikszentmihalyi (1991, 1997) a definit urmatoarele opt
dimensiuni ale fluxului pentru a defini performanta optima a fluxului:

Obiective clare si feedback imediat

Echilibru intre nivelul de provocare si capacitatea personala
Sentimentul de control potential

Fuziunea dintre actiune si constiinta

Concentrare focalizata

Pierderea constiintei de sine

Experienta de auto-recompensare

Termenul de flux este direct legat de creativitate, talent si fericire. Pentru Mihaly
Csikszentmihalyi (2009): "fluxul sau starea de flux este o stare subiectivd pe care oamenii o
experimenteazd atunci cdnd sunt complet implicati in ceva in asa mdsurd incét uitd de timp, de
oboseald si de orice altceva, cu exceptia activitdtii in sine". Prin urmare, se refera la o stare de
spirit care apare atunci cand suntem atat de imersati intr-o activitate incat timpul pare sa se
opreasca si ne bucuram de placerea fiecarei secunde pe care o petrecem facand acea
activitate. Prin urmare, este o stare de spirit operativa in care o persoana este complet
cufundata in activitatea pe care o desfdsoara. Este caracterizatd de un sentiment de energie
concentratd, de implicare totala in sarcina si de succes in desfasurarea activitatii".

Cum poti face ca o sarcind sd fie atractiva si sd aibd "Flow"?

Cel mai simplu mod de a realiza acest lucru este ca nu este intotdeauna la fel, ca are rasturnari
de situatie neasteptate, ca se intampla "evenimente" sau situatii imprevizibile, ca sarcinile se
schimba si asa mai departe. Este ceea ce se obtine in jocurile video atunci cand ajungi la
confruntarea finala din fiecare nivel, care trebuie sa aiba ceva diferit fata de cel precedent si
trebuie sa fie provocator. Provocarea, prin urmare, este de a gasi o modalitate de a implica
jucatorul Tn asa fel incat acesta sa nu se plictiseasca (pentru ca este prea usor) sau, dimpotriva,
sa se descurajeze pentru ca este prea dificil.

Atunci cand cineva intra in aceasta stare de "Flow", se observa cateva caracteristici comune:

Atentia este concentrata asupra sarcinii cu un grad ridicat de concentrare.

Activitatea este recompensatoare din punct de vedere intrinsec (inerent placuts,
deoarece reprezinta un centru de interes pentru persoana care o experimenteaza).
Exista un sentiment de placere legat de ceea ce se face.

Timpul este relativ si trece fara sa-ti dai seama.

Sarcina este perceputa ca fiind realizabila si credeti ca sunteti competent sa o
indepliniti fara dificultate si cu un grad ridicat de succes.

Simtiti ca aveti control asupra efortului pe care il depuneti.

Dispare senzatia de oboseala

Starea de constiinta este aproape automata, fara efort; este deghizata in placere.
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4.6. Naratiunea in procesul de gamificare (tematica)

Naratiunea poate fi definita ca fiind "metoda folositda pentru a spune o poveste care da
coerenta experientei gamificate si 1i ajuta pe elevi sd inteleaga propunerea gamificatd". De
asemenea, trebuie sa garantam un fir comun care sa contextualizeze continuturile, provocand
acea emotie care trezeste curiozitatea in randul studentilor nostri. in cuvintele lui Francisco
Mora (2020), profesor si doctor in medicina, neurostiinte si profesor de fiziologie, "fara emotie
nu exista curiozitate, nu exista atentie, nu exista invatare, nu existd memorie.

Naratiunea este poate cea mai importanta parte a crearii unui mediu gamificat. Aceasta ii va
cufunda pe elevi intr-o poveste care i va mentine implicati si le va capta atentia.

Tema serveste nu numai ca o estetica atractiva pentru utilizator, ci si pentru a da sens jocului.
Colectarea punctelor care ridica barele de progres suna mult mai cool decat castigarea de fani
sau evantai sau umplerea cuferelor de pirat cu dubloni de aur. Mecanica este exact aceeasi
(addugarea de unitati la un contor), dar tema face ca totul sa fie mai emotional si mai usor de
inteles, mai ales cand cunoastem contextul in care se desfasoara acea tema.

Pasi pentru a realiza o naratiune: De unde sa incepi?

Abordarea povestirii poate fi coplesitoare la inceput. Este un proces creativ care poate
consuma mult timp, cu atat mai mult daca nu aveti experienta in crearea de povesti. Cu toate
acestea, chiar daca nu ati scris niciodata povesti, nu trebuie decat sa va ganditi la unul dintre
multele filme, seriale sau carti pe care le aveti in biblioteca personala pentru a avea un punct
de plecare si primele idei vor aparea.

e Putetiincepe cu teme pe care elevii/profesorii le cunosc deja din propria lor experienta
culturala sau de petrecere a timpului liber: Harry Potter, Sherlock Holmes, Razboiul
Stelelor, Razbunatorii..., sunt binecunoscute de toata lumea, iar inventarea unei
povesti cu un personaj malefic care a intrat si a facut ceva diabolic, iar eroii trebuie sa il
inverseze, ar fi o prima faza. Aceasta optiune are un mare avantaj: daca folosim
stereotipuri sau clisee culturale, utilizatorul intelege de la prima vedere ceea ce fi
spunem, deoarece a vazut toatd viata acele situatii si personaje in alte produse
culturale. Am putea face un joc bazat pe tema unei carti pe care numai tu o stii, iar
oamenilor le va fi greu sa se conecteze, indiferent cat de bun este universul. Dar daca
faci un joc cu tema "Stapanul inelelor", chiar si cei care nu au vazut filmul sau nu au
citit cartea vor putea sa contextualizeze tot ce se intampla, pentru ca face deja parte
din traditie.

e O altd optiune este sa incepem prin a urma schema deja propusa de Josh Campbell
(The Hero with a Thousand Faces, 1949). Acest autor, pornind de la opera lui Joyce, a
definit un model care s-a repetat in majoritatea povestilor epice ale lumii de la acea
vreme si care a ajuns sa fie numit: "Calatoria eroului". Examinat din perspectiva de
astazi, este surprinzator cat de mult il urmeaza majoritatea povestilor populare si a
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fanteziilor. Ulterior, dupa o serie de conversatii cu autorul insusi sub forma unui film
(The Hero's Hourney: a biographical portrait), Harper Collins a publicat "The Hero's
Journey: a biographical portrait").

"Calatoria eroului" consta intr-o multitudine de pasi, pe care se construieste povestea pe care
noi, ca profesori, dorim sa o credm pentru a da coerenta experientei gamificate. Aceasta
poveste poate fi folosita pentru gamificare, oferind implicare, semnificatie si indemnuri clare la
actiune pentru elevi:

llustratia 2 - Caldtoria eroului

Elevilor li se pot prezenta mai multe schite tematice pentru a le sugera sa fsi creeze propriile
naratiuni care pot fi folosite pentru posibile jocuri de societate (proiecte prototip), jocuri de rol
sau jocuri de gamificare in clasa. Vedeti cateva exemple:

llustratia 3 - Cdldtoria eroului

Caracteristici ale naratiunii

Pentru a putea utiliza naratiunea ca element de proiectare a proiectelor gamificate, Tn special
in domeniul educatiei, termenul de naratiune ar trebui sa cuprinda cel putin urmatoarele
caracteristici:

Existenta_actorului (ca utilizator/elev/avatar), elementul de alegere (in timp ce optiunile
disponibile pentru progresia continutului), interactivitatea (sistemul trebuie sa raspunda la
actiunile utilizatorului), succesiunea evenimentelor (trebuie sa existe un lant logic al acestor
actiuni astfel incat progresul sa aiba sens pentru utilizator), spatiul (ca spatiu virtual),
timpul/data (ca informatie prezentatd), interactiunea si, mai ales, pentru ca aceasta sa
constituie un element capabil sa motiveze elevul, caracterizeaza experienta utilizatorului.

"Elementul narativ al Gamificarii poate fi inteles ca fiind procesul prin care utilizatorul Tsi
construieste propria experienta prin intermediul unui continut dat, exercitandu-si libertatea de
alegere intr-un spatiu si o perioada de timp date, delimitate de logica sistemului”. (Palomino
et. Al., 2019)

Principalele avantaje ale utilizarii naratiunilor pentru gamificare:

Naratiunile le spun jucatorilor ce trebuie sa faca.

O naratiune 1l ajuta pe jucdtor sa inteleaga cu usurinta calea spre maiestrie.

Acestea sporesc entuziasmul si atentia, deoarece simt ca fac parte din povestea
centrala.
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e Daca exista un conflict in naratiune, jucatorii vor dori intotdeauna sa il reduca sau sa fl
depaseasca si se vor stradui sa il rezolve. Atunci cand conflictele sunt rezolvate,
oamenii se simt bine.

e Este mai usor sa iti formezi amintiri atunci cand ceva este povestit si, prin urmare, este
mai bine sa te supui incorporarii, invatarii si formarii.

e Naratiunile pot gazdui cu usurintd scenarii complexe, necesitdnd schimbari de
comportament la mai multe niveluri, mai degraba decat sa tina jucatorii concentrati pe
un singur obiectiv.

e Mecanicile de joc promoveaza competitia, dar amestecul de naratiuni de grup din
cadrul acestora promoveaza cooperarea.

Naratiunea "Salvati scoala pentru fiinte mitologice".

Naratiunea SALVAD LA ESCUELA PARA SERES MITOLOGICOS (SALVATI SCOALA PENTRU FIINTE
MITOLOGICE) este Tmpartita in 30 de capitole. Ea poate fi cititd sau ascultatd ca audiobook pe
tot parcursul anului scolar.

n cazul in care nu existd timp pentru a citi povestea, elevilor li se poate prezenta sinopsisul,
pentru a face legatura intre vicisitudinile si evenimentele din poveste si pentru a inventa o
poveste pornind de acolo.

n cazul in care va fi folosit3 si cititd in clas, este recomandabil ca aceasta s3 fie ficutd chiar de
catre profesor sau de catre elevi, cu o lectura si o dictie fluenta si competenta, pentru a facilita
intelegerea pentru restul clasei. Proiectia pe PDI sau pe monitorul interactiv ar permite ca
aceasta sa fie citita in acelasi timp, iar elevii sa poata urmari povestea.

Poate fi citita la orele de limba engleza sau de limbi straine si poate fi folosita pentru a exersa
intelegerea lecturii, punand cateva intrebari la sfarsitul fiecarui capitol (exista un set de
intrebari deja create pentru a lucra la intelegerea lecturii). Profesorul poate face opriri pentru a
explica unele cuvinte care sunt greu de inteles sau care sunt interesante din punct de vedere
lingvistic.

Avatarurile eroilor (elevilor) si ale monstrilor sunt aceleasi cu cele care apar in naratiune. Cu
toate acestea, nu ne putem astepta ca cartile de eveniment si de batalie (dueluri si lupte) sa
apara n acelasi moment in care evenimentul/batalia are loc in naratiune.

SINOPSIS:

Scoala Fiintelor Mitologice este in pericol, afectand echilibrul dintre Bine si Rau. Un nou Mesia
a fost revelat, dar a devenit o tinta clara a fortelor intunecate.

Hugo, un baiat timid si aparent normal, incepe sa aiba vise in lumea reala. | se incredinteaza o
misiune: se pare ca vraja care retine un zeu primordial malefic a fost rupta dupa 222 de ani, iar
acum aceasta fiintda demonica il urmareste pe Mesia. Numaratoarea inversa a inceput. Hugo va
avea nevoie de tot ajutorul pe care 1l poate primi de la Fiintele Mitologice. Vrei sa-I ajuti pe
Hugo sa salveze lumea?
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lata un scurt rezumat al acesteia.
REZUMAT:

"Timp de secole, Scoala Fiintelor Mitologice a pregatit cele mai colorate creaturi, cu puteri
magice incredibile si unice, care vor deveni viitoarele fiinte mitologice admirate de diferite lumi
si culturi pentru a lupta impotriva fortelor raului. Magia care radiaza din aceasta Scoala este de
asa natura incat le permite sa se deplaseze prin salturi in spatiu si timp, ceea ce reprezinta o
aparare naturala impotriva adversarilor lor. Curand, ins3, o veste mare este dezvaluita: un nou
Mesia a fost dezvaluit: este o fata cu o putere magica imensa care capteaza rapid atentia
demonilor, monstrilor si vrdjitorilor, toti acoliti loiali ai lui Wo-Shikram, un zeu primordial al
Raului care s-a eliberat dupa 222 de ani, rupand sigiliul magic de retinere care il tinea captiv.

Scoala trebuie sa 1l protejeze pe Mesia mai presus de orice, asa cum au facut-o atat de des
predecesorii lor. Este de o importanta vitald sa se restabileasca echilibrul sau toate lumile
cunoscute vor fi pierdute.

Hugo, un baiat timid si aparent normal, incepe sa aiba vise despre creaturi ciudate cu puteri
extraordinare. El se afla in oras doar de cateva luni. Locuieste cu matusa sa Matilde, o batrana
care a avut grija de el cand parintii lui au murit. Merge la scoald, incercand sa treaca cat mai
mult timp neobservat in fata colegilor si a profesorilor, in timp ce imaginatia sa zboara spre
lumi imaginare. Nu-i poate spune matusii sale ca un grup de copii condusi de un anume
"Nachete" il deranjeaza de cand a sosit.

Visele continud, de data aceasta cu o voce clara: cineva 1i cere ajutorul, ceva ce numai el poate
face, desi nu stie foarte bine de ce. O Misiune i-a fost incredintata: el este Alesul, singurul care
il poate salva pe Mesia, rapit de forte demonice si care a lasat Scoala vulnerabild, stabilindu-se
intr-un loc fix: o insula pierduta intr-un ocean imens.

Cineva i-a povestit despre un batran intelept care trdia pe cel mai inalt munte care incorona
orasul. Trebuia sa mearga sa-l intdlneasca si sa-I intrebe despre aceste vise ciudate. Hugo va
trebui sa calatoreasca in lumea acestor creaturi ciudate pentru a face parte din Scoala Fiintelor
Mitologice. in ciuda diferentei evidente dintre toate acestea, provenind din lumi impréastiate in
tot universul, toate au ceva in comun pe care il detecteaza imediat: un fel de punga cu pietre
pretioase in interior. Hugo stie ca aceste pungi trebuie sa fie importante, desi nu este constient
de utilitatea lor.

Cu ajutorul profesorilor scolii si al unora dintre elevi, va avea parte de multe aventuri nu lipsite
de pericol. Un grup de sapte oameni curajosi vor porni Tn avangarda pentru a incerca sa-I
salveze pe Mesia, in timp ce scoala se pregdteste pentru ceea ce pare a fi un atac iminent al
fortelor lui Wo-Shikram.

incetul cu incetul, el va incepe s3 descopere cine este cu adevdrat, in pofida hartuielilor
constante ale acelui miriapod urias care pare sa se fi razbunat pe el. Dar poate, doar poate, ca
nu este bdiatul "normal"” pe care il credea; i se va dezvalui trecutul sau, care a fost sters din
greseala si despre care acum nu mai are decat o vaga amintire. Cum au murit parintii lui? El are
doar imagini vagi si nu poate pune cap la cap piesele puzzle-ului.
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Hugo va trebui sa isi infrunte temerile, sa isi depaseasca nesiguranta si asa mai departe. Pentru
a face acest lucru, el se va antrena din greu, va descoperi mistere uimitoare, va lupta impotriva
monstrilor..., pe scurt, va trai aventuri captivante, descoperindu-se intr-o lupta fara
menajamente impotriva fortelor raului. De asemenea, va intalni personaje deosebite care il vor
ajuta Tn misiunea sa; Tnainte, era doar un copil speriat; dar, cu toate acestea, dupa diferite
aventuri si conversatii cu tot felul de fiinte, el isi dezvolta o noua fateta de lider, rezultatul unei
maturitati fara precedent. Nu degeaba este Alesul, nu-i asa?

Locuri fantastice legate de o lume reald, ambele conectate Tn mod magic si care se pot prabusi
intr-o clipa daca echilibrul dintre Bine si Rau nu este restabilit din nou. Vor reusi fortele
intunecate sa distruga Scoala si pe toti cei din ea? Ce noua ordine universald se pregateste
pentru cand se va intampla acest lucru? Cine este misteriosul Mesia? De ce a fost el ales? Cine
este Wo-Shikram si de ce a reusit sa se trezeasca din somnul sau sub forma de prizonierat?
Poate un copil obisnuit sa se opuna unui Zeu Primordial care se afla deja la originile timpului?
Aceste si alte intrebari isi vor gasi raspunsul intr-o poveste fantastica care va incanta, fara
indoial3, cel mai exigent public tanar.

Videoclip promotional (in spaniold): https://www.youtube.com/watch?v=F8Gdu52cyZA

NOTA: Acest videoclip a fost proiectat in toate clasele susceptibile de a incepe cu gamificarea si cu acest subiect
(20/21, elevi din clasele a lll-a - a VI-a din invatamantul primar). A fost proiectat tuturor elevilor in ultima zi de curs a
primului semestru, pentru a genera asteptari si entuziasmul necesar pentru a face fata noului semestru de dupa
Crdciun.

Aceasta este propunerea domnului Marco A. Mufioz Gonzdlez, coordonatorul acestui proiect Erasmus+ Gamiright, o
naratiune unicd si originala creatd pentru a fi pusa in practica in orice scoala, pornind de la imaginatia si
creativitatea acestui profesor.

4.7. Aplicatii digitale pentru gamificare

Mai jos sunt prezentate cateva exemple de aplicatii care vor facilita procesul de gamificare, in
special pentru gestionarea punctelor castigate (sistem de economie de jetoane) sau chiar
pentru a se concentra pe anumite competente, cum ar fi alfabetizarea sau calculul:

¢ Koi Earth Alliance: este un proiect multidisciplinar gamificat creat prin intermediul
Genially, care integreaza ODD (Obiectivele de Dezvoltare Durabila) in programa scolara
cu o abordare incluziva. Scopul este de a implica elevii in provocarile sociale si de
mediu prin misiuni, provocari si sarcini integrate pentru a depasi provocarile
"curriculare" cu care ne confruntdm. Tn acest fel, {i responsabilizim pe elevi si fi
implicdm Tn propria invatare. Acest proiect este condus de Jujo (@soyjujo_juanjo),
care, impreuna cu o echipa de peste 15 profesori din intreaga Spanie si o comunitate
foarte prolifica (profesori gamificatori), face posibil acest proiect flexibil si complet
adaptabil la orice materie si varsta.
Site web: https://view.genial.ly/5f08fffd28ac660da5ade728/interactive-content-alianza-tierra-
koi

¢ Captain UP: un instrument care urmareste sa unifice adeptii care impartasesc un
interes pentru invatare prin exploatarea puterii gamificarii. Aceasta idee vine de la Yu-
kay Chou, vorbitor TED, unul dintre cei mai importanti si mai influenti experti in
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gamificare din lume. Aceasta platforma a fost utilizata cu succes in lumea afacerilor, nu
doar in mediul academic. Putem gasi diferite provocari, Easter Eggs, niveluri si o
comunitate foarte activa. Tabloul principal monitorizeaza activitatile desfasurate cu
grafice, statistici, insigne si evolutia Tn obtinerea acestora, niveluri, rezultate sub forma
de clasamente etc. Toate aceste sectiuni arata in procente nivelul de realizare a
acestora in functie de activitatile desfasurate.

Platforma este complet personalizabila si puteti utiliza toate functiile sale pentru a creste
gradul de implicare pe site-ul dvs. (web, social media etc. si pentru a crea o audienta fideld).
Site web: https://academy.captainup.com/

+ AhaSlides: va permite sa creati sondaje atractive, chestionare distractive, concursuri si
jocuri, fie pentru clasa, fie acasa, urmand cinci pasi simpli: creati un cont gratuit, creati
intrebdrile alegand tipul de raspuns (cu alegere multipld, cu text, cu imagine,
deschis...), alegeti configuratia (joc de echipa, individual...), invitati elevii si, in final,
jucati! Pentru a usura procesul, platforma dispune si de sabloane predefinite pe
diferite teme, gata de completat si de folosit in clasa.

Site web:

https://ahaslides.com/es/blog/quiz-for-

students/?source=solutions teaching&medium=button&campaign=landing site&content=tea

ching
4

Poll Everywhere: gratuit si usor de utilizat. Prin intermediul acestui instrument,
profesorii pot propune o intrebare sau un subiect la care elevii pot participa in mod
anonim, fara a fi nevoie sa isi creeze un cont, folosind dispozitivele mobile, tabletele
sau computerele lor. Pot fi create diferite tipuri de sondaje: cu alegere multipla, cu
intrebari deschise, un concurs...

Site web: https://www.polleverywhere.com/

Plickers: este o aplicatie de gamificare cu realitate augmentata care necesita doar
telefonul mobil al profesorului pentru a lansa dinamic testele. Elevii nu au nevoie de
dispozitive electronice; in schimb, ei au carduri cu un cod special. in functie de
orientarea cartonasului, raspunsul ar corespunde optiunii A, B, C sau D. Profesorul
scaneaza toate codurile cu telefonul mobil de pe biroul sau, iar raspunsurile (reusite si
ratate) sunt afisate pe ecran.

Site web: https://get.plickers.com/

Socrative: permite crearea de chestionare la care elevii raspund in timp real de pe
telefonul mobil. Prezinta rezultatele sub forma unor clasamente care pot fi utilizate ca
forma de evaluare.

Site web: https://www.socrative.com/
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Super Teachers Tools: este un instrument foarte versatil, care propune multiple
activitati de realizat in clasd, cu formate originale din programe TV precum "Who
Wants to be a Millionaire" sau "Jeopardy Style". De asemenea, include multe alte
instrumente, cum ar fi un ceas sau zaruri pentru a juca diferite jocuri.

Site web: https://www.superteachertools.us/

iCuadernos by Rubio: un sistem intuitiv si usor de utilizat pentru copii, aceasta
aplicatie a editurii Rubio fi ajutd sa fsi Tmbunatateasca cunostintele intr-un mod
distractiv si fara ajutorul adultilor: vor exersa matematica, vor invata sa scrie si sa
recunoasca literele majuscule si minuscule si vor gasi o mare varietate de activitati
pentru a dezvolta concepte de baza sau pentru a picta, ceea ce 1i va ajuta in
dezvoltarea intelectuala si motorie. Este o platforma gamificata, in care elevii pot
castiga medalii completand cele 20 de niveluri deblocabile din fiecare caiet.

Site web: http://www.icuadernos.com/

Ta-tum - escuela avante gamificacion: platforma de promovare a lecturii. Disponibila
pentru iOS, Android si Chrome, isi propune sa aduca lectura mai aproape de elevi prin
gamificare (carduri cu valori n sarcini, teste si medalii. De asemenea, se pot obtine
insigne foarte interesante. Din punct de vedere tematic, elevii se vor aldtura Scolii
Avante, formata din sase detectivi care ii vor indruma pe elevi sa devina investigatori
literari. Acestia vor avea acces la o biblioteca cu o multitudine de titluri si vor putea
personaliza si interactiona cu cartile.

Site web: https://ta-tum.com/#welcome

Brainscape: o platforma pentru gasirea, crearea si partajarea de cartonase flash, cu o
banca extinsa si variata de cartonase digitale pentru predare.

Site web: https://www.brainscape.com/

Knowre: imaginati-va un joc video care are ca scop sa predea matematica, dar fiind un
joc, principalul lucru pe care il obtinem din el este distractia. Aceasta este premisa
aplicatiei: sa inveti matematica in timp ce te distrezi. Aceasta include provocari privind
algebra si geometria si cauta sa fie un accesoriu pentru clasa mai traditionald si
formativa.

Site web: https://www.knowre.com/

Cerebriti: platforma de jocuri care are doua aspecte: pe de o parte, elevii isi pot crea
propriile jocuri educationale; pe de alta parte, pot juca jocuri create de alti utilizatori
(sau de profesori) pentru a-si consolida cunostintele. Exista jocuri pe toate temele si
pentru toate clasele si varstele. Este gratuit si multiplatforma.

Site web: https://www.cerebriti.com/

Minecraft: Education Edition este un instrument foarte popular. Lansarea sa a deschis
usa catre nenumarate posibilitati de aplicare in educatie. Minecraft: Education Edition
este un exemplu despre cum jocurile video isi pot avea locul in clasa pentru a preda tot
felul de materii, in functie de resursele pe care dorim sa le folosim. Elevii pot crea
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medii virtuale, obiecte, personaje etc. cu care pot interactiona (chiar si in mediile
altora). Exista o mare comunitate care foloseste acest instrument puternic, cu
imaginea pixelata caracteristica.

Site web: https://education.minecraft.net/es-es

Kahoot! este un instrument care va permite sa creati chestionare intr-un mod foarte
intuitiv. Puteti sa va creati propriile chestionare sau sa va alaturati unuia dintre multele
deja create si disponibile pentru mai multe varste si niveluri. Gamificare pura:
clasamente imediate, invatare si multa distractie pentru un joc extrem de usor de
utilizat, asa cum este descris pe site-ul lor. Jucatorii aleg raspunsul la intrebare facand
clic pe culori si/sau simboluri; timpul de raspuns este decisiv pentru a obtine mai multe
puncte.

Site web: https://kahoot.com/

Quizizz: un instrument similar cu Kahoot! cu ajutorul caruia profesorii pot crea teste
care sa fie efectuate in clasa in timp real. Principala diferenta fata de primul este ca
acesta este complet gamificat si permite obtinerea de monede cu care se pot cumpara
puteri (mai mult timp de rdspuns, potiuni pentru evitarea esecurilor etc.). In plus, v
permite sa partajati testele cu alti profesori si sa le trimiteti pentru a le face acasa.
Instrumentul este flexibil, deoarece va permite sa adaugati text, imagini sau audio la
intrebari.

Site web: https://quizizz.com/join/

Classcraft: este una dintre cele mai asemadnatoare platforme de jocuri video. Classcraft
este un fel de World of Warcraft pentru educatie, cu o Tncarcatura uriasa de gamificare
in clasd, o platforma extrem de vizuala si atractiva care va permite sa creati o lume de
personaje (magi, vindecatori si razboinici) care trebuie sa coopereze si sa participe la
misiuni pentru a castiga puncte si aur pentru a-si imbunatati echipamentul. Scopul este
de a progresa in mod colaborativ in timp ce Tnvata si isi dezvolta cunostintele. Este o
platforma cu plata, desi are optiuni gratuite interesante.

Site web: https://www.classcraft.com/es-es/

CodeCombat: joc video pentru a fnvata sa programdm fin care va trebui sa rezolvdam
anumite provocari si probleme prin cod pentru a avansa si a ne Tmbunatati nivelul si
echipamentul. De fiecare data acestea vor fi mai complicate si de fiecare data vom
fnvata mai mult. Va recomandam sa aruncati o privire daca doriti sa invatati oricare
dintre limbajele disponibile, cum ar fi Python sau Lua, printre altele.

Site web: https://codecombat.com/

Boom Writer: este un site care isi propune sd motiveze copiii transformandu-i in
scriitori de moment. Acestia primesc cate un capitol dintr-o carte. Copiii continua
capitolul si 1l trimit. Acestia vor trebui sa citeasca mai multe capitole trimise si se va
face un vot. Castigdtorul va scrie al doilea capitol, repetand procesul pana cand cartea
este terminata si, in cele din urma, publicata.

Site web: https://boomwriter.com/
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¢ @Genially: un instrument multifunctional cu diverse continuturi concepute pentru a juca
in clasa. Va permite sa creati prezentari, infografice, postere, cataloage si imagini intr-
un mod simplu si intuitiv, precum si sa accesati o multime de proiecte create de o
comunitate numeroasa, multe dintre ele in modul sablon editabil.

Site web: https://genial.ly/es/

¢+ Smile & Learn: este o platforma educationala unde copiii vor gasi jocuri, videoclipuri si
povesti interactive pentru a se distra in timp ce nvata. Cu peste 7.500 de activitati
(matematica, limba, stiintd, arta, emotii si multe altele concepute de educatori),
traseele de nvatare pot fi generate in functie de caracteristicile individuale ale fiecarui
copil, astfel incat invatarea individualizata este mai mult decat garantata.

Site web: https://smileandlearn.com/

PLATFORME DE GESTIONARE A PUNCTELOR (SISTEME DE ECONOMIE DE JETOANE)

Aceste platforme favorizeazd gamificarea altor platforme, cum ar fi cele anterioare, putand
gestiona avataruri, puteri, insigne, niveluri, clasamente etc. Desi nu au continut in sine, acestea
sunt instrumente importante pentru a-i motiva pe elevi sa invete.

Aici prezentam cele doud platforme care au fost folosite cel mai mult in cadrul proiectului
Gamiright:

© ClassDojo: combina resursele de gamificare si gamificare cu o platforma important3 de
informare a parintilor cu privire la progresul copiilor lor. De asemenea, are statistici
care 1i ajutd pe profesori la evaluare. Este foarte usor de configurat si este complet
gratuit, fiind foarte atractiv din punct de vedere vizual. Sunt avataruri in forma de mici
monstri care vor ajuta, fara indoiala, sa ii captiveze pe elevi. Datorita aspectului sdu
mai_copildros, il recomanddm pentru etapele de Educatie Infantild si Tnvitdmant
Primar.

Site web: https://www.classdojo.com/es-es/?redirect=true

© MyClassGame: platformd web open source al cérei obiectiv principal este de a ajuta

orice profesor care este Tncurajat sa utilizeze metodologii precum invatarea bazata pe

proiecte, invdtarea prin cooperare si metodologia agila, folosind strategii de gamificare

pentru a implica si motiva elevii. Este un instrument care poate fi utilizat la orice nivel,

in orice mediu si Tn orice context educational. In plus, unul dintre avantajele sale este

ca, daca este accesat printr-un cont Google, utilizatorul poate importa cursurile Google

Classroom cu toti elevii inregistrati. Un alt mare avantaj este reprezentat de multiplele

sabloane care pot fi descarcate si personalizate, usor de adaptat la clasele noastre.

Aceasta este platforma pe care Gamiright a folosit-o pentru a preda gamificarea
digitald pentru clasele a lll-a - a Vl-a din invatdamantul primar.

Pe pagina principala, exista o comanda rapida de accesare din Gamiright. Datorita proiectului

Erasmus+ si in colaborare cu Juan Toman, creatorul, gama de limbi a fost extinsa la romana si
greaca, printre numeroasele sugestii de Tmbunatatire care au fost in cele din urma
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implementate in acesti doi ani. Intrucat este open source, multi profesori cu abilititi de
programare il ajuta pe creator in intretinerea platformei.

Site web: https://www.myclassgame.es/students/uiJvEd3Ybo6BjxPCN

>TRATEGIA DE GAMIFICARE

Strategia de gamificare a Gamiright a fost planificata initial in 3 module diferite, cu diferite
niveluri de complexitate a elementelor si mecanismelor. Pornind de la aceasta premisa, scopul
este de a acoperi nevoile profesorilor interesati de gamificarea orelor de curs, adaptandu-se la
cunostintele si experienta anterioara a acestora in materie de gamificare: incepatori, putina
experienta, ceva experienta.

Profesorii pot alege sa aplice un modul sau altul in functie de cunostintele lor despre sistemul
de gamificare si pot adauga sau elimina elemente din alte module dupa bunul plac. Metoda de
gamificare ar trebui sd fie adaptata profesorului, nu invers. Profesorul trebuie sda aiba
predispozitia de a invata un sistem care, fara indoial3, 1l va ajuta in cadrul orelor sale, facandu-
le mai motivante pentru elevi si favorizand procesul de predare - invatare. Nivelul de imersiune
va depinde de gradul de implicare, care va creste treptat, pe masura ce va vedea rezultatele la
elevii insisi si se va simti mai increzator. Pentru a alerga, trebuie mai intdi sa inveti sd mergi; in
acest sens, profesorul poate invata pe parcurs, adaptand metodologia, renuntand la ceea ce
implicd complexitate sau munca suplimentara si concentrandu-se pe ceea ce este capabil sa
gestioneze.

Aceste module sunt sustinute de platformele Class Dojo si @myclassgame, desi pot fi
dezvoltate off-line fara nicio tehnologie, descarcand materialul in format pdf, atat avatarurile,
cat si diferitele sisteme de inregistrare. Acest ghid nu se doreste n niciun caz a fi un tutorial
dezvoltat privind utilizarea acestor platforme, ci mai degraba sa explice in mod general cum sa
se inceapa. Puteti gasi tutoriale si videoclipuri excelente in limba noastrd despre cum sa
utilizati aceste programe.

Urmatoarele sectiuni prezinta modulele de gamificare corespunzatoare nivelurilor A, B si C (de
la mai putin la mai complex). Nu va faceti griji daca vreun concept nu este explicat in
profunzime, deoarece diferitele elemente vor fi explicate ulterior, cu scopul de a se adapta
celor care au cea mai mare nevoie, astfel incat profesorul care doreste sa inceapa cu modulul
de baza A, sa nu fie nevoit sa citeasca toate informatiile anterioare ale modulelor ulterioare.

1. Modulul A (de baza)

MODUL A ON-LINE

Pentru a face acest lucru, vom folosi platforma ClassDojo. Aceasta platforma este foarte
intuitiva si numeroase tutoriale pot fi gasite pe web. Trebuie doar sa va configurati clasa, iar
avatarele corespunzatoare vor fi create automat in format ou (latent). Acest ou va ecloza dupa
patru saptamani intr-un avatar monstruos. De asemenea, acesta poate ecloza atunci cand
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familiile intra pentru prima data pe platforma, pentru a se asigura ca platforma este folosita si
acasa.

Elevii vor primi puncte pe baza comportamentului, atitudinii, invatarii in clasa, care pot fi
traduse intr-un anumit tip de privilegiu (schimbarea avatarului, obtinerea de carduri speciale
de aplicare directa - de exemplu, sa stea in locul profesorului timp de 10 minute etc.).

Acest modul este recomandat pentru profesorii care nu au aplicat niciodata gamificarea sau au
doar cunostinte minime despre aceasta.

Modalitate online: Classdojo (https://www.classdojo.com/ com/) unde profesorii trebuie sa fsi
creeze propria clasa, sa o personalizeze, sa isi inregistreze elevii, sa decida daca doresc sau nu
sa contacteze familiile si cum sd faca acest lucru (din motive de protectie a datelor, aceasta

decizie va fi supusa autoritatii competente din tara sau comunitatea de aplicare; de exemplu,
in Comunitatea Madrid, se recomanda utilizarea platformelor administratiei educationale si nu
a platformelor din afara sistemului acesteia, desi este vorba totusi de o recomandare si nu de o
interdictie), configurarea competentelor (pentru care se vor da sau se vor lua puncte), a
profesorilor sau a co-profesorilor care vor preda la acea grupa si care doresc, de asemenea, sa
utilizeze sistemul de puncte si setdrile esentiale ale aplicatiei (imaginea 1).

Editar 1°4 X

Info Estudiantes Familias Habilidades Profesores Ajustes

Nombre de
lac

llustratia 6 - Capturd de ecran "Classdojo" - Pagina principald
Imagine 1

Platforma are, de asemenea, un "folder" sub forma unui disc virtual in care pot fi incarcate
lucrdri ca portofoliu. in plus, mai gisim si "istoria clasei", unde pot fi colectate experientele
zilnice (fotografii, videoclipuri, fisiere etc.) si mesaje (centru de mesaje pentru comunicarea cu
familiile. A se vedea imaginea 2).
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Aula Carpetas Historia de |a clase Mensajes dealumno | ) No hay familias conectadas | Opciones

Captura el trabajo de los
alumnos en Portafolios

Comparte actividades, comenta y mira
lo que tus alumnos han logrado

Publica en Portafolios

llustratia 7 - Capturd de ecran "Classdojo" - Istoricul clasei

Imagine 2

MODULUL PENTRU OFFLINE

Toate materialele sunt incluse, gata de imprimare. Se recomanda sa imprimati si sa plastifiati
cartile de privilegii si avatarurile, precum si tabelul de niveluri si tabelul de puncte (pentru a
putea lipi si indeparta cu usurinta autocolantele).

Material inclus:

Avataruri: individuale si in format miniatura.

Carduri: abilitati si insigne. Descrierea unei carti. De asemenea, sunt atasate sabloane
pentru a facilita crearea de noi carduri.

Logouri Classdojo

Decorarea salii de clasa

Materiale pentru elevi: jetoane si alti monstri (catalog mare pe categorii)

Organizati-va clasa: afise (certificate, utilizarea toaletei, calendare, indicatoare de
lectura etc.).

Publicatii in clasa: ilustratii si scrisori de feedback

Zoom pe fundaluri: Fundaluri Classdojo

Mese: Echivalenta nivelurilor si a punctajelor, tabelul de niveluri, tabelul de puncte.

DE UNDE SA INCEPETI

Odata ce platforma a fost configurata sau documentatia a fost tiparita pentru implementarea
off-line, putem incepe procesul de Gamificare:

a) Generam competentele, cele pe care dorim sa le promovam la elevi, precum si
alocarea de puncte doritd. Exemplu: Ajutarea celorlalti +1, Bund munca +1, Creativitate
+2..., precum si comportamentele nedorite (puteti alege sa nu elaborati acest tip de
penalizari), cum ar fi, de exemplu Agresivitate -5, Lipsa de respect -3.
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Este important sa ne gandim cu atentie ce abilitati dorim sa promovam, deoarece, atunci cand
este folosita Tn mod inteligent, platforma poate face partea cea mai dificild, cum ar fi
gestionarea situatiilor perturbatoare sau reducerea/eliminarea zgomotului excesiv din mediul
inconjurdtor (in aceste cazuri, este suficient ca profesorul sa se apropie de ecran si, fara a
vorbi, s& indepérteze punctele de la elevii care interfereazi cu buna desfisurare a orei). ITn mod
similar, detinerea unor abilitati precum "just in time", care se obtin doar atunci cand toti elevii
sunt la timp, ajuta la asigurarea faptului ca elevii nu intarzie sa pregateasca materialul, caietele
sau cartea pentru sesiunea respectiva. Sunt sigur ca exista o multime de abilitati pe care multi
profesori le vor gasi perfecte pentru dinamica propriei clase, in functie de caracteristicile
grupului lor de elevi.

b)

c)

d)

f)

g)

Este important ca elevii sa fie constienti de aceste abilitati, astfel incat sa stie ce
comportamente asteapta profesorul de la ei si sa isi concentreze munca si efortul in
aceasta directie.

n acest modul, puteti alege s& folositi o poveste sau o naratiune care implicd procesul,
de exemplu: Monsters Inc., Scoala monstrilor, Hotel Transylvania, Monstri vs. Monstrii
nu este nevoie de o dezvoltare foarte mare; este suficient ca elevii sa simta ca
indeplinesc o anumita misiune, care poate coincide cu temele sau subiectele in cauza.
Daca este vorba de o prima abordare a gamificarii, aceasta etapa poate fi sarita.
Stabiliti cand se acorda punctele. Aceasta este o decizie didactica care poate fi
convenita n prealabil cu elevii. Este important ca elevii sa stie cand sunt acordate
aceste puncte si de ce sunt acordate. Punctele pot fi, de asemenea, inregistrate in scris
si incarcate pe platforma la orele extracurriculare sau la ultima sesiune dintr-o anumita
zi.

Determinarea nivelurilor. Avatarurile evolueaza, astfel incat acestea isi schimba nivelul
in functie de atributia data in avataruri. O posibild alegere a nivelurilor este prezentata
in materialul anexat, desi aceasta este la latitudinea profesorului. De exemplu: Nivelul
0: 0-50 de puncte; Nivelul 1: 50-100 de puncte, etc. Poate fi interesant sa se
stabileasca progresia nivelurilor cu alte rapoarte decat 1:1 (de exemplu, 50, 110, 220,
330 etc.). Este important ca nivelurile sa fie configurate in functie de punctele care
trebuie obtinute zilnic, astfel incat sa fie fezabil sa se ajunga la ultimul nivel la sfarsitul
anului universitar. De asemenea, este la latitudinea profesorului daca sa arate toate
nivelurile Tn avans sau doar urmatorul; in unele cazuri, cunoasterea tuturor nivelurilor
in avans poate descuraja elevii care obtin deja putine puncte.

Generati insignele (le puteti folosi pe cele propuse inh anexa sau puteti fi mai specifici).
Insignele certifica faptul ca persoana care invata a atins nivelul respectiv. Un nivel "X"
va oferi o insigna "X". Insignele propuse aici pot fi obtinute de toti elevii, indiferent de
timpul necesar pentru a face acest lucru; cu toate acestea, pot fi generate insigne noi,
mai specifice, care sa fie obtinute doar de unii elevi (acest lucru va fi la latitudinea
profesorului). Exemplu: Insigna pentru cel mai muncitor elev, cel mai colaborator, cel
mai creativ, etc.

Punctele castigate pot fi pierdute din cauza unui comportament repetitiv nedorit; cu
toate acestea, insignele si tot ceea ce le insoteste (puteri tipdrite) nu se pierd si chiar
daca elevul ar fi retrogradat (prin scaderea numarului de puncte castigate), insigna ar
certifica faptul ca a fost candva la un nivel superior, pastrand toate privilegiile castigate
pana in prezent.
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h) Puterile tiparite sunt cardurile pe care elevii le vor putea obtine atunci cand vor obtine
o0 insigna care certifica faptul ca au atins un anumit nivel. Aceasta parte este cea mai
motivantad pentru elevi, deoarece vor putea obtine puteri pe care le vor putea aplica in
lumea reald. Exemplu: schimbarea locului cu un partener, alegerea jocurilor intr-o
sesiune de educatie fizica, selectarea muzicii din clasa pentru anumite momente etc.
Aceste puteri ar putea fi obtinute Tn format virtual (card virtual), dar, din experienta,
faptul de a le avea in format tiparit garanteaza un sentiment de proprietate si de
alegere n ceea ce priveste utilizarea lor care nu se poate compara cu cardurile online.
Aceste carduri sunt detinute de elevi si pot fi schimbate, pot fi schimbate etc. cu alti
elevi, atata timp cat elevul are nivelul necesar care corespunde acelui card.

in acest sens, este important si se stie ce profesori si in ce numér vor folosi sistemul de
gamificare cu clasa, pentru a avea o previziune a punctelor pe care elevii le pot obtine la
fiecare materie.

i) Platforma faciliteaza crearea de grupuri, ideale pentru a castiga puncte suplimentare
prin activitati de colaborare. Tn mod similar, pot fi create grupuri temporare pentru a
acorda puncte anumitor elevi, mai degraba decat intregii clase. Platforma va permite
sa resetati punctele (bulele) in orice moment, desi, daca aveti de gand sa folositi
nivelurile si insignele, acest lucru nu este recomandat (unele persoane prefera sa
reseteze punctajele la fiecare trimestru, astfel Tncat sa nu existe diferente mari de
punctaj intre elevii cei mai dezavantajati si cei mai avansati). Din experienta noastra,
chiar si elevii cei mai inapoiati ar trebui sa primeasca puncte (cel putin cele de baza) in
fiecare zi, lucru care 1i va motiva sa progreseze zilnic si sa tinda spre comportamentul
cel mai apropiat de ceea ce doreste profesorul sa obtina.

j) Stabilirea unor competente clare si precise va facilita foarte mult crearea de rapoarte,
care pot fi folosite ca si criterii de evaluare. Platforma permite realizarea acestor
rapoarte in format grafic, care ar putea fi trimise chiar si familiilor.

k) Competentele, avatarurile, insignele, nivelurile... propuse sunt doar un ajutor pentru a
incepe cu materialul deja generat, dar pot fi editate in voie sau schimbate la discretia
profesorului. La Tnceput, daca nu sunteti foarte increzatori, puteti genera putine
abilitati pentru ca punctele sa fie acordate mai lejer. Pe masura ce profesorul capata
incredere in sistem, pot fi addugate noi competente.

in mod similar, pot fi generate noi cirti asociate cu anumite niveluri (mai puternice pe masurs
ce urci in nivel). A fost furnizat un sablon .psd (format Photoshop) care poate fi folosit pentru a
genera noi carti prin intermediul acestui program de editare.

2. Modulul B (intermediar)
MODULUL B ON-ONLINE

Pentru acest MODUL B (Intermediar) se recomanda sa se opteze pentru modalitatea On-line,
prezentand naratiunea care va insoti intregul proces de gamificare. Tn plus, vor fi introduse mai
multe elemente si mecanici de gamificare pentru a face experienta mai imersiva.

Acest modul este recomandat pentru profesorii care au implementat deja unele elemente de
gamificare sau care au inceput cu modulul A si doresc sa integreze mai multe elemente.

Se va utiliza platforma online @MyClassGame (https://www.myclassgame.es/). Cu toate
acestea, profesorii care provin din modulul A si care se simt confortabil cu ClassDojo pot
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continua sa foloseasca aceasta platforma daca le este mai usor. ClassDojo permite Tnlocuirea
avatarurilor propuse cu avataruri personalizate care vor favoriza, in acest caz, avataruri mai
apropiate de naratiunea propusa, Tn acest caz "Salvati scoala pentru fiinte mitologice.

Acest modul include dinamica clasei din modulul A. in plus, elevii vor putea s3 se angajeze in
lupte cu raufacatorii de fiecare data cand revizuiesc un subiect inainte de un examen si se vor
putea duela pentru a castiga mai mult XP (puncte de experientd) si/sau bani pentru a obtine
obiecte. Ei vor putea accesa colectii prin cumpararea de pachete de rapel pe care le pot apoi
comercializa. Vor exista, de asemenea, misiuni secundare pentru a castiga puncte XP si bani,
infruntand inamici sau evenimente minore. Recomandat pentru clasele 3-6, in functie de
cunostintele si experienta de joc a profesorului.

INCEPETI CU MODULUL B

a) Functionarea @MyClassGame este in esenta similara cu ClassDojo: este un sistem de
economie de jetoane sub forma de puncte care este gestionat virtual;, cu toate
acestea, acest site are mult mai multe posibilitati care faciliteaza imersiunea intr-o
activitate complet gamificata si nu doar intr-un sistem de punctaj. Este important de
stiut cd NU este necesar sa folosim toate elementele si optiunile prezentate de
platforma si ca putem adapta aceasta aplicatie la modul nostru de lucru, la grupul
nostru (putem fi interesati doar de sistemul de puncte si putin altceva, lasand la o
parte magazinul, puterile etc.) sau la tematica noastra.

b) Platforma @MyClassGame, desi este destul de intuitiva, necesita mai multd dedicare
decat ClassDojo pentru a invata toate optiunile. Ea se bazeaza pe sistemele create in
jocurile video si jocurile de rol, astfel ca gasim sectiuni precum: comportamente
(abilitatile din ClassDojo), puteri, colectii, magazin, fraze motivationale, raufacatori, ...,
precum si instrumente precum selectori aleatorii, numaratoare inversa, cronometru...
si posibilitatea de a desfasura lupte Tmpotriva altor elevi sau impotriva raufacatorilor.
Exista, de asemenea, posibilitatea de a colecta naratiunea, de a crea misiuni, de a
adauga harti si alte elemente, toate acestea cu posibilitatea de a le utiliza n
combinatie cu alte instrumente de design, cum ar fi Genially sau Canva.

Acest instrument poate crea o oarecare nesiguranta initiald Tn randul profesorilor (din cauza
intregului sau potential), dar nu trebuie uitat c3 existd cateva tutoriale foarte bune despre el
(Tn limba spaniold), care pot fi accesate facand clic pe cubul din dreapta sus, care reprezinta
logo-ul aplicatiei. Este recomandat sa urmati aceste tutoriale inainte de a utiliza aceasta
aplicatie daca nu aveti inca foarte multa experienta in gamificare.

Aceste tutoriale sunt in format text scris, dar si in format video (imaginea 3).
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PANTALLA PRINCIPAL RECURSOS - EMISIONES ~ PROYECTOS EQUIPO - Q

Ademas os damos las sugerencias de uso para que
podais explotar todo su potencial.
Es un documento en vivo, lo que quiere decir que se

seguira actualizando a la par que la aplicacion.

MINI CURSO GAMIFICAR CON MCG

MMarmid's lataral

llustratia 8 - Capturd de ecran - Profesor gamificat

Imagine 3

Legatura catre tutorial in format text:
https://docs.google.com/document/d/1ZmyaXrsNty96SJ0GoYs9kxrJpHagB4g-
CWbEKGkMAUuE/edit#theading=h.s067zkui7bl5

Gamify de la zero cu Myclassgame (tutorial video):
https://docentesgamificando.com/gamificar-desde-cero-con-myclassgame/
Canalul oficial de Youtube al Myclassgame:
https://www.youtube.com/c/MyClassGame/videos

Trebuie sa tinem cont in permanenta de faptul cd aceasta platforma poate fi adaptata la
nivelul nostru ca profesori, la disciplinele noastre, la diferite tipuri de elevi (chiar si la elevii din
invatamantul secundar superior), astfel incat utilizarea intregului sau potential Tnca de la
inceput nu trebuie sa devina un obiectiv initial. Putem incepe cu umilinta cu patru sau cinci
lucruri de baza, iar apoi, cu timpul si cu incredere, putem aprofunda platforma prin
introducerea de noi sectiuni si instrumente in gamificarea noastra.

Primul pas este configurarea clasei si a avatarelor. in fisele elevilor, spre deosebire de
ClassDojo, avatarele au 3 valori statistice in loc de 1: experientd, viatd si bani, toate acestea
putand fi configurate cu valorile initiale dorite. Daca nu se modifica niciun parametru, valorile
initiale ale vietii vor fi 10, iar banii vor avea o echivalentd de 1/1 in raport cu experienta (1 de
bani pentru fiecare 1 de experienta dobandita). A se vedea imaginea 4.

in naratiune, si protagonistii si personajele scolii au aceste valori: XP (puncte de experientd),
HP (puncte de sanatate), monede si pietre pretioase (care vor corespunde banilor).
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llustratia 9 - Capturd de ecran "myclassgame" - Avataruri de clasd

Imagine 4

in meniul de sus MANAGEMENTUL CLASEI, putem accesa toate elementele clasei in uz, unde
gasim in prima linie_numele clasei, Classid-ul (care ne va ajuta la exportul sau importul
sablonului), putem inregistra noi elevi, genera echipe, etc. In a_doua linie g&sim Selectia, unde
putem alege diferite moduri de selectie (toti, niciunul, prezent, absent etc.) pentru a acorda
puncte (pozitive sau negative). in cea de-a treia linie putem alege diferitele actiuni pe care le
vom folosi cu elevii selectati anterior: sa dam/primim XP, HP, Bani... sau sa accesam Insignele,
Puterile, Colectiile, Magazinul sau Imaginile. Multe dintre aceste optiuni sunt, de asemenes,
accesibile de pe cardul care reprezinta avatarul nsusi, in simbolurile albastre din partea
inferioara (vezi imaginea 5).

< C @ mydassgame.es/students/wvDDAqcTtefiioRIf Qv x N e O w0 ® :

Aprendemos jugando

Nombre de la clase

7 NA
ADAM (THANIS) SAMUEL (WALLAP) N(E,H';ow::g“ SEBASTIAN (ZENOTAURO) JAVIER (LOBAT)
Experiencia 0 Experiencia 0 2 Experiencia 0 Experiencia 0

vida 10 Vida 10 Em"';cd': r"o Vida 10 vida 10
Dinero 0 Dinero 0 piréro Dinero 0 Dinero 0

8 % W | y Bom e v B8 8 5 B @ | e % W @ |

o V60 ) s V5L 0 5 T o VL0

llustratia 10 - Capturd de ecran "Jocul clasei mele" - Gestionarea clasei

Imagine 5
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c) Tn meniul derulant din stinga, sub forma a 3 dungi orizontale, gisim majoritatea
instrumentelor pentru a aprofunda platforma si a duce gamificarea mai departe. A se
vedea imaginea 6.

apx TEREE OO :
=C@ —

Aprendemos jugando
GESTION DE CLASE ¥ |

&« C & mydassgamees/students/wDD9qcTtefioRIf

Nombre de la clase MAR 6° A I [(EESEE S+ Nuevos Estudiantes | & Estudiantes [ESaGel 55 IS MeT TS

ERLELR] Todos | Ninguno | Presentes | Invertir | Todos Presentes | Todos Ausentes | Ocultar Ausentes [ESVE]
PR e | 1P | Dinero | Insignias | Poderes | Coleccianes | Tienda | Imagenes | Borrar 0MMDr|nurtir.|_J_|

. | 2
\ A ] 7.

NIVEL 0
NELLY VANESA <
— ::\M!.:: (U:ALI.AP) (HIPORAFA) SEB:(ST::\N i:zzl\low.um) Ex]A:IER_ (I;:JBAT)
perienda o periend periencia
vida 10 E"’“"“:i;': :o Vida 10 vida 10

Dinero 0 Dinero 0 Dinero 0
Dinero 0
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llustratia 11 - Capturd de ecran a trailerului de gamificare "Myclassgame"

Imagine 6

in acest meniu putem vedea numele clasei la care suntem conectati in prezent. Apoi, in
sectiunea generala, putem accesa "Clasele mele" (cele pe care le-am inregistrat) sau "Clasele
partajate" (sabloanele deschise pe care le-au creat alti profesori si pe care le putem folosi in
voie, cu posibilitatea de a le edita.

n "Meniul principal", putem configura elevii, aventura (naratiunea) sau "Elementele jocului"
(acele aspecte care vor sustine naratiunea, manipulabile si accesibile elevilor: evenimente,
comportamente, sanctiuni, insigne, puteri, colectii, magazin, fraze, niveluri si raufacatori). A se
vedea imaginea 7.

89

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




F — 0CI0S0 F e GOLPE DE SUERTE GOLPE DE SUERTE

o
CONSIGUES 10 MINUTOS PARA IR ALDS ENCUENTRAS UNA BOLSA CON 5 MONEDAS ENCUENTRAS UNA BOLSA CON 3 MONEDAS
RINCONES

CONSIRUES 10 MAUTOSP.

BUEN SAMARITANO 7 = PRECIOSO DIA & DIA DE PERROS

CONSIGUES 3 XP POR LEVANTAR A UNA ANCIANA \ / NO HAY EVENTOS APLICABLES , SACA 2 EVENTOS EN VEZ DE UNO.
GARGOLA CAJDA EN LA CALLE 4

SATA EVENTOS BN YEED.

AL LADRON! KARMA L AL LADRON!
UN LADRON TE ROBA'S MONETIAS @ AALGUIEN TE PIDE AYUDA, PERO DECIDES QUE UN LADRON TE ROBA 3 MONEDAS
INO TIENES TIEMPO. (-3%F)

ALSHIEH TE PIOE AUDA P UN LADRON TE ROBA 10

jAL LADRGN! k . POCION SANADORA f TORMENTA ELECTRICA

llustratia 12 - Capturd de ecran cu elementele jocului "myclassgame”
Imagine 7
Toate aceste elemente sunt inregistrate in acelasi mod, cu o fila la sfarsit care va permite sa

generati numele, sa adaugati o imagine si sa creati bonusurile sau penalizarile relevante (a se
vedea imaginea 8).

NUEVD Nombre

COMPORTAMIENTO _
I b Crea un nuevo comportamiento l 6

Descripcian
%~
Puntos u .

Pasa el rattn para crear

llustratia 13 - capturd de ecran "Myclassgame" adaugéd date

llustratia 14 - capturd de ecran "myclassgame" Comportament nou

Imagine 8

d) Tn sectiunea "Chestionare" putem genera noi chestionare pe teme de interes pentru
noi, asociate cu domeniile sau subiectele. Acestea sunt concepute Tn principal pentru
intrebari cu alegere multipla. Mai intai se creeaza chestionarul si apoi se utilizeaza
tasta "+" pentru a crea intrebarile asociate acestuia. A se vedea grupul de imagini 9.
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Cuestionarios &

CUESTIONARIOS

Cuestionarios il

CUESTIONARIOS

NUEVO .
CUESTIONARIO CUESTIONARIO

1
O LOS ADJETIVOS

L x
CUESTIONARIO
2

NUEVO
CUESTIONARIO

L+

Craar Cupstionanio

LOS PRONOMBRES

Tema 2 Lengua

Crear Cuestionario

< C & mydassgame.es/studentspwvDDIacTtefiioRif

g 2% DEREENO

h CUESTIONARIOS
CUESTIONARIO 1

Nombre

‘ Los adjetivos

Descripcidn

Tema 2 Lengua

P
i Borrar | Guardar

Preguntas

NUEVA
PREGUNTA

Crear Pregunta

NUEVA PREGUNTA

‘ (Cudles de las siguientes palabras son adjetivos?

Respuestas

u Perro ] H Arturo
u Amarillo ] ﬂ Grande

| _m

llustratia 15 - chestionarele "myclassgame

Grupul de imagini 9

Testele si intrebarile pot fi ascunse sau afisate cu o pictograma cu un ochi in coltul din stanga
sus, permitand ca formularul sa fie vizibil sau ascuns pentru elevi.

Filele "batalii" reprezinta confruntarea cu alti elevi sau inamici sub forma unui duel. Aceasta
sectiune va fi dezvoltata complet in modulul C, deoarece prezinta mai multe elemente.
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e) Tn fila "batalii" (imaginea 10), putem configura ce tip de luptd dorim si proiectdm,
alegand fintre jucator vs. raufacator, grup vs. raufacator, jucdtor vs. jucator, grup vs.
grup si intreaga clasd vs. un rauficator. Tn principiu, rezultatele sunt aleatorii, dar in
filele inferioare am putea face alegerea intr-un mod personalizat. in mod similar, in
acest ecran, putem configura care dintre testele predefinite vom folosi (drop-down),
numarul de intrebari, numarul minim de raspunsuri corecte, timpul de raspuns si
numarul minim de rdspunsuri corecte pentru a castiga batdlia. De asemenea, vom
configura ce se intdmpla cu adversarii care pierd (dacd pierd HP, XP etc.). Astfel,
bataliile sunt direct legate de chestionarele concepute anterior.

& C @ mydassgame.es/students/wDDIqcTtefioRIE Ay w PEEEH»OO :

Aprendemos jugando

BATALLAS

‘ Nimero minimo de respuestas correctas 10 m‘
B - | I [} Dineo [ J

Bl o -
Iniciar Batalla

llustratia 16 - myclassgame "Bdtdlia de intrebdri

Imagine 10

in naratiunea "Salvati scoala pentru fiinte mitologice", aceste batilii sunt diferentiate intre
dueluri (cu alti elevi ai scolii, nu se pierde niciun HP) si lupte (cu inamici care te ranesc, luandu-
ti HP). Adaptarea la platforma va fi determinata de alegerea tipului de lupta si de configurarea
consecintelor luptei.

SA JOACE ROLURI IN BATALII SI SA ADAPTEZE DOVEZILE OBIECTIVE LA NARATIUNE.

Aceasta platformd este mai extinsd si, avand in vedere cd are mai multe componente
gamificate, In mare parte provenind din jocul de rol, poate oferi mai multe oportunitati de a
"juca roluri" in batalii de fiecare data cand ne confruntdm cu un monstru, adica de a face lupte
care folosesc eroismul si fac apel la epic. Nu este acelasi lucru sa spunem: "Aceasta este o
Intrebare de matematicd... ai esuat, iti scad un punct" decdt "Te confrunti cu un Minotaur cu
viata 8 si care loveste cu puterea 2. Pentru fiecare esec, te va rdni de 2 ori". "Felicitdri, I-ai rdnit
pe Minotaur... ai reusit sd te feresti de atacul sdu cu sabia si cu o mdturare neasteptatd i-ai
dezechilibrat unul dintre picioare astfel incdt a ajuns sd cadd cu spatele la pdmdnt si, ca
urmare, sd primeascd o loviturd uriasd in cap".

Aceasta capacitate de a juca un rol va depinde ih mare masura de imaginatia profesorului si, in
multe cazuri, elevii cei mai imaginativi pot intra direct in aventura si pot uita pentru o clipa ca
sunt evaluati la matematica.
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f) Tn meniul "Instrumente" avem accesorii interesante care ne ajuta in gamificare, cum ar
fi cronometre si ceasuri, selectii aleatorii de elevi, grupuri, evenimente, etc., precum si
configurarea a inca catorva parametri ai naratiunii. Figura 11.

HERRAMIENTAS

S RANDOM B cuentaaTrAs W pisefio

Estudiante  Equipo Evento  Penalizacion  Poder Coleccionable Frase  Todos

Random  Reiniciar

lustratia 17 - Instrumentele "Myclassgame

Figura 11

Aceste instrumente sunt foarte interesante pentru a fi utilizate Tmpreuna cu lectiile.

g) Tn "Istoric" si "Notificdri" vom avea o evidentd a tuturor miscarilor care au fost ficute
in clasa, precum si a notificarilor trimise elevilor. Nu uitati ca aceasta platforma poate
fi folosita cu persoane de orice varstd, in cazul in care acestea primesc acces prin
coduri si/sau mail sau sunt notificate cd o putere, o insignd etc. a fost deblocata.
Aceste functii, desi interesante, pot fi departe de Tnvatamantul primar, deoarece
putem gasi copii fara acces liber la un calculator, fara un cont de e-mail sau fara
suficienta autonomie pentru a efectua aceste sarcini zilnice in mod regulat. Acest lucru
face parte din dezvoltarea tehnologica pe care incercam sa o consolidam Tn familiile si
elevii nostri, desi este Tnca un proiect pe termen mediu si lung.

h) Tn sectiunea "Configuratie" putem realiza o parte importantd din structurarea
platformei (a se vedea grupul de imagini 12).
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Aprendemos jugando
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" CONFIGURACION
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Docentes

salvadlaescuela@gmail.com

Docentes esperando aceptacion...

Nuevo Docente

b NUEVO DOCENTE

Grup de imagini 12

llustratia 18 - myclassgame" Parametri

Pe langa configurarea parametrilor proprii ai platformei, putem inregistra noi profesori pentru
ca acestia sa poata accesa clasa noastra. Acest lucru este conceput pentru acei profesori care
doresc sa faca parte din gamificare cu grupul de clasd caruia 1i directionam aceasta
metodologie.

in cadrul acestor parametri gdsim "Administrare” si "Import", care ne vor permite, printre
altele, sa afisam fisele elevilor (in cazul in care dorim sa le tipdrim) sau sa efectuam operatiuni
importante, cum ar fi partajarea sablonului nostru cu restul comunitatii care utilizeaza
@MyClassgame sau efectuarea de copii de rezerva, stergeri sau importuri de elemente din alte
clase sau sabloane (vom avea nevoie de Classld). A se vedea grupul de imagini 13.

{ CONFIGURACION

© PARAMETROS ® DOCENTES % ADMINISTRACION W IMPORTAR
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Aprendemos jugando
CONFIGURACION |

O PARAMETROS ® DOCENTES & ADMINISTRACION W IMPORTAR

IMPORTAR ELEMENTOS

Classld|

. Estudiantes ‘ . Equipos ‘ . Comportamientos . Penalizaciones
. Frases . Niveles | . Villanos . Cuestionarios ‘ . Misiones \

. Eventos I . Insignias ‘ . Poderes - Co\eccwonesw - Tienda

Grup de imagini 13

llustratia 19 - configuratia "myclassgame

STIU DEJA MAI MULT SAU MAI PUTIN MYCLASSGAME SI AM URMAT TUTORIALELE. CUM POT
SA LE PUN TN PRACTICA LA ORELE MELE?

Pentru a pune in practicd aceasta metodologie, se va urma aceeasi evolutie ca la modulul A in
ceea ce priveste dinamica clasei. Este interesant, asa cum s-a mentionat deja in Classdojo,
faptul ca platforma este mereu deschisa pe monitorul interactiv sau PDI, ramanand in fundal
(nu este vizibild) pentru a putea fi accesata rapid atunci cand este necesar, cum ar fi alocarea
de puncte de timp pentru ceva anume, utilizarea instrumentelor etc., in timp ce cartea digitala
sau activitatile digitale ne sprijina sarcina noastra zilnica de predare. in timp ce cartea digitala
sau activitatile digitale ne sprijina sarcina noastra zilnica de predare. in timp ce cartea digitala
sau activitatile digitale ne sprijind sarcina zilnicd de predare. Recomandarea noastra este ca
utilizarea platformei sa nu impovareze timpul de curs si ca activitatile de intretinere (atribuirea
de puncte) sa se faca in momentele in care elevii nu primesc direct orele de curs (activitati mai
relaxate, schimbari intre ore, sfarsitul orelor, pauze etc.). Profesorii pot chiar sa inregistreze pe
hartie punctele care vor fi transferate ulterior pe platforma.

Insignele si puterile nu vor fi activate pana cand nu se obtine numarul necesar de puncte.
Acestea vor fi activate de catre profesor odata ce elevul isi schimba nivelul.

Colectiile" si "Magazinul" sunt resurse care pot fi foarte motivante, deoarece ofera carduri
colectionabile si interschimbabile (precum autocolantele). Pentru a le putea utiliza fluent,
elevii trebuie sa aiba acces la platforma disponibila acasa (nerecomandat copiilor din
fnvatamantul primar, cu exceptia cazului in care sunt supravegheati direct de parinti). Aceste
functii se afla inca intr-o perioada de schimbare in cadrul @MyClassgame.

Cautarile secundare se indeparteaza de intriga narativa, care va fi un fir comun ce poate fi
folosit in domeniul limbii si literaturii spaniole Tn format text, audio sau combinat. Aceste
misiuni secundare pot fi exercitii de recapitulare a subiectelor anterioare, continuturi de
consolidat etc. care le vor permite elevilor sa castige puncte XP, monede sau pietre pretioase
intr-un mod suplimentar, care pot astfel sa le consolideze punctajul pentru a obtine niveluri,
insigne si competente (abilitati) ulterioare.
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MODULUL B: MODUL OFF-LINE

Se recomanda cu tarie utilizarea acestei platforme pentru dezvoltarea modulului B, in cazul in
care este disponibild tehnologia corespunzitoare. in cazul in care nu stdpaniti aceasta
tehnologie sau pur si simplu nu este accesibild, puteti descarca toate materialele imprimabile
sau puteti utiliza sabloanele sale pentru a genera noi materiale si le puteti realiza intr-un mod
mai traditional, cu rezultate similare modului online (tindnd cont de faptul ca elevii din zilele
noastre provin din era digitald si deja dispozitivele tehnologice in sine reprezinta o sursa de
motivatie Tn sine).

Elementele care pot fi gdsite in modulul B pentru descdrcare sunt urmatoarele:

Avataruri in modul standard, in diferite dimensiuni si formate.

Carti: model sau sabloane, abilitati si raufacatori. De asemenea, este atasat
documentul "Descrierea unei carti.docx", In care este explicata anatomia
generala a cartii.

Insigne: sablon si niveluri

Echivalenta nivelurilor si a punctelor XP, tabelul de niveluri si tabelul de
puncte.

Modele de scrisori tip.

N &

3. Modulul C (avansat)

Modulul C este recomandat pentru profesorii cu mai multd experienta in gamificare sau pentru
cei care au parcurs deja modulul B si doresc sa aprofundeze.

MODULUL C (avansat). Dinamica Modulului A + Modulul B. Tn general, obiectele pe care le
cumpadrati sau le gasiti pot fi folosite ca bonusuri pentru dueluri si lupte (adaugand daca doriti
factorul "temporalitatea obiectului", explicat mai tarziu). De asemenea, se vor confrunta cu
evenimente care vor modifica regulile jocului si vor avea efecte surpriza care mentin motivatia
si asa-numitul Flow. Tn plus, elevii vor putea s facd misiuni, si facd schimburi pentru noi
puteri, sd cumpere si sa vanda obiecte, etc.

Jucadndu-se cu "temporalitatea obiectelor"”, acestea vor avea un numar limitat de utilizari
Tnainte de a fi distruse.

Inventarul (geanta de panza a tuturor locuitorilor Scolii pentru fiinte mitologice) va fi activ, cu
un maxim de 3 obiecte in geanta. Armele trebuie purtate echipate (susceptibile de a fi furate
daca se pierd luptele) sau depozitate in inventar, unde sunt protejate de o vraja.

Acest modul este recomandat pentru studentii din anii 5, 6 din invatamantul primar, ESO si
nivelurile superioare.

In ceea ce priveste modulul B, se va utiliza platforma online @MyClassGame
(https://www.myclassgame.es/), care contine urmatoarele elemente:

e Avataruri create pentru naratiunea "Salvati scoala de fiinte mitologice" in cele trei
moduri ale sale: standard, evolutie si hiper-evolutie.
e Naratiune
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Misiuni secundare

Insigne si niveluri

Batalii (dueluri -cu parteneri- si lupte -cu raufacatori)

Obiecte (durabilitate, schimburi, posibilitatea de a fi furate in batalii)
Punga de inventar (maxim 3 obiecte Tn punga)

Cautari (de obiecte)

Evenimente

AVATARE STANDARD, EVOLUTIE SI HIPER-EVOLUTIE

Desi, in principiu, utilizarea avatarurilor standard ar putea fi folosita pentru a incepe si a
incheia gamificarea, s-a decis la nivel artistic sa se Tncorporeze alte doua stari ale avatarului
pentru a arata o evolutie fizica in ceea ce priveste nivelurile atinse pe masura ce gamificarea
progreseaza. S-a stabilit pentru modulul C cd o posibila utilizare a acestor moduri grafice ar
trebui sa urmeze tabelul de mai jos, desi, ca in cazul tuturor modulelor cuprinse in acest ghid,
aceasta este o recomandare peste care profesorul poate sari in favoarea propriilor interese si
propuneri.

AVATARS
MOD STANDARD MODUL EVOLUTIE MODUL DE HIPER-EVOLUTIE
EXEMPLU NIVELURI EXEMPLU NIVELURI EXEMPLU NIVELURI

NIVELURILE
0-5

NIVELURILE
6-9

Tabel - Avataruri standard, evolutie si hiper-evolutie
NARATIUNE "SALVATI SCOALA PENTRU FIINTE MITOLOGICE".

Aceasta naratiune va servi drept fir comun pentru intregul proces de gamificare din acest
modul C. Ea poate fi folosita independent ca o poveste, poate fi folosita la orele de curs,
pentru a genera dezbateri si teorii, pentru a rezolva intrebarile de intelegere a lecturii, pentru a
lucra asupra atentiei vizuale si auditive (audiobook), etc. Este important de retinut ca, desi
functioneaza ca un fir comun, nu are o relatie temporala directd cu continuturile dezvoltate in
cadrul orelor si nici pe ritm (ar fi o lucrare de adaptare individuala care nu ar fi utild pentru alte
clase, nimic mai departe de intentiile acestei scrieri).

Naratiunea poate fi lucrata zilnic, la fiecare X zile, in format scris, oral si/sau auditiv. Este la
latitudinea profesorului cand sa o faca, dar trebuie sa fie vazuta in intregime pe parcursul
anului scolar. Este o poveste lunga, uneori complexa din cauza multitudinii de rasturnari de
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situatie neasteptate, asa ca profesorul trebuie sa o cunoasca dinainte pentru a putea raspunde
coerent la intrebarile elevilor pe care acestia le pot dezvolta.

Pentru a sustine aceasta naratiune, recomandam utilizarea de postere si design grafic n salile
de clasd, pe coridoare etc., ceea ce va favoriza, fara indoiald, imersiunea in poveste. Un bun
Story Board cu scenele (cate una pentru fiecare capitol) poate rezuma o parte din poveste si
poate decora orice incapere din scoala. Imprimarea avatarurilor, decorarea salilor de clasa si a
usii, cumpararea de genti asemandtoare cu cele pe care le au personajele sau chiar
imbracarea, totul isi are locul in punerea in scena a gamificarii. Mai mult, pentru a o integra pe
deplin, aceasta poate fi realizatda in timpul evenimentelor din restul anului (Halloween,
carnaval etc.). Daca dorim sa crestem si mai mult nivelul, testele obiective (examene) pot fi
modificate cu imagini sau prin Tncorporarea personajelor sau a unor parti din intrigd in
enunturile problemelor.

Imaginile de mai jos prezinta cateva exemple:
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llustratia 20 - Interior 1
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llustratia 21 - Interior 2
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lustratia 22 - in interiorul clasei si costum

llustratia 23 - Interiorul sdlii de clasd si geanta cu cusdturi pentru fiecare elev
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llustratia 24 - Chestionar privind gamificarea

MISIUNI SECUNDARE

Misiunile secundare vor fi concepute de catre profesor pentru a atinge obiective specifice la o
anumita disciplind, dar fara a pierde din vedere esenta naratiunii. De exemplu, daca dorim ca
elevii sa scrie un eseu despre o calatorie, putem crea o misiune secundara pentru a indeparta
pentru un moment unele dintre personajele principale ale naratiunii de la misiunea principala
si pentru a rezolva o problema sau a gasi o solutie la o dilema. Vezi imaginea 14:

EMyClassGame. x @ Tutorial MyClassGame - Docenis % | & CEP CUBA - Google Drive x| + =2 = o X

<« C @ myclassgame.es/students/tkogXcp/XyZuyukSZ Qa e x @ EBHEeDsO0 ® :

NARRATIVA TGRS

EOODOOCIE

MISION INDIVIDUAL NAN

Nombre Tipo
| miavatar | ‘ Individual ~ |
Descripcién

Cada alumno ha de elegir un avatar de la lista que serd su personaje a lo largo del Proyecto.

Color
] Notas dependen del cuaderno del equipo ] ‘

AscsiGH MOWDUAL. Mimero de Misién

| Order J

[ 258883525 48883..jpg A [ 259779405.32905..jpg A 8] 272992220 20565..jpg A~ ) 27305268563084..jpg A & 273472876_13763..jpg A Mostrar tode X

llustratia 25 - Aventurile "myclassgame

Imagine 14
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INSIGNE SI NIVELURI

Insignele si nivelurile pot fi utilizate odata ce punctele pentru fiecare nivel sunt configurate. in
Picture Group 15, putem configura nivelurile in functie de un raport sau individual, intr-un mod
rapid si intuitiv.

<« C @ mydassgame.es/students/wDDIqcTtefiioRI Qe w W Ee w0 o :
]

a @

| ELEMENTOS DEL JUEGO

# EVENTOS  #5 COMPORTAMIENTOS $ PENALIZACIONES ~ # INSIGNIAS @ poperes  MdcoLecciones  SETienpa  Wrrascs [RSNNMNANIEN @ vILLANOS

Pardmetros de los niveles

|

Cambio de nivel automatico en funcién de los XP ‘

Aprendemos jugando

o] Niveles

B |
| I |
) I |

o e
.

Cambio denivel V1] Descripci AVANZADO

« C @ mydassgame.es/students/wvDD3qcTtefiioRUf aw A T EBe N0 o :

Aprendemos jugando

| ELEMENTOS DEL JUEGO

Novato Aprendiz

iEnhorsbuenal jAcabes de conseguir el Nivel 2! iEnhorsbuena! jAcabes de conseguir ol Nivel 3!

Paga o rotén foca ooitar Posg sl rothn porg aditar

Iniciado Intermedio ; Avanzado

{Enharatuenal jAcabas de conseguir ol Nivel 4! A {Enhorabuena! Acabas d canseguir el Nivel 5! {Enhorabuenal jAcabes de concagui ol Nivel B!

Pasa ol ratin pira edtar Pasaal rattn ara oritar Paa gl ratén para atitar

Experto = Master Epico

;B 1
{Enhorsbuenal {Acabes de conseguir ol Nivel 7 & Enhorabuenal hcabas de conseguir e Nivel 81 {Enhorabuenal jAcabas da conssguir ol Nivel 8

ﬁ:
llustratia 26 - Elemente de joc "Myclassgame

Grupul de imagini 15

BATALII (DUELURI -CU PARTENERI- S| LUPTE -IMPOTRIVA RAUFACATORILOR)

Urmand dinamica naratiunii, o modalitate de a castiga puncte XP este prin lupte. Exista doua
tipuri de batalii Tn naratiune:
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Y Dueluri: cu alti parteneri (individuale, unu la unu), in care sunt folosite ca antrenament
fara a afecta viata niciunuia dintre parteneri (ambii sunt protejati de Vraja Energie
Minima de Viata), desi tot ce nu se afla in geanta (inventar), cum ar fi arme sau alte
obiecte gasite si purtate iTn mana, poate fi furat.

Y¢ Lupta: impotriva locotenentilor si raufacatorilor fortelor raului. Aceste lupte pot avea
loc individual sau in cooperare. Daca se alege optiunea de cooperare, membrii grupului
ataca raufacatorul ca grup si 1l pot invinge daca suma nivelurilor lor obtinute este egala
sau mai mare decat cea a raufacatorului. Retineti avantajele acestei metode (mai multi
membri concureaza, deci au mai multe sanse sa obtind raspunsul corect, dar daca
esueaza, toti pierd vieti).

O modalitate buna de a folosi duelurile este de a compensa scorul anumitor elevi care au
putine puncte, folosind chestionare si alegand luptele dintre elevi. De asemenea, acestea se
pot face si pe baza unui eveniment care va marca acea realitate.

Lupta poate fi o modalitate excelentd de a aborda examenele pentru fiecare subiect, fie in
grup, fie individual. Profesorul ar putea sa alcatuiasca o baterie de intrebari pe care crede ca
elevii ar trebui sa le stie pana la sfarsitul unitatii si ii poate motiva cu adevarat pe elevi prin
infrangerea raufacatorului si obtinerea unor avantaje valoroase prin simplul fapt ca au revizuit
cu o zi Tnainte pentru examenul de doua zile mai tarziu.

Detaliile bataliilor sunt descrise pe scurt in sectiunea 4 din prezentul ghid.

OBIECTE Sl PUTERI

Toate avatarele din modulele B aveau in principiu 1 atac (pentru fiecare intrebare la care
raspundeau corect, puteau provoca o rana unui raufacator). Cu toate acestea, exista obiecte si
puteri care pot fi achizitionate si care vor oferi bonusuri importante pentru aventura, cum ar fi
cresterea capacitatii de atac si/sau de aparare, capacitatea de vindecare personald sau a altor
persoane etc.

Este important ca obiectele sd poata fi pastrate in inventar (punga magicd) sau sa poata fi
purtate echipate Tn mana, gata de utilizare. Elevii trebuie sa fie constienti de faptul ca, daca le
au echipate, le pot folosi pe loc, dar daca pierd confruntarea, adversarul le poate lua de la ei si
le poate folosi (atata timp cat apartin intervalului de puncte/nivel al "hotului").

Platforma afiseaza articolele si puterile, precum si costurile acestora. Profesorul va putea sa le
deblocheze atunci cand un elev le doreste si le poate achizitiona (peste costul solicitat).

Unele obiecte au o temporalitate infinitd, iar altele au o temporalitate limitatd (un anumit
numar de utilizdri) inainte de a se rupe. In caz de furt, temporalitatea rimane aceeasi cu cea a
ultimului proprietar. Temporalitatea obiectului poate fi marcata pe cardul insusi (prin pictura
pe mansetd), prin autocolante sau cu ajutorul unei inregistrari personale.

BURSA DE VALORI
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Inventarul este, de obicei, rucsacul tipic pe care personajele il poarta in jocurile de rol, unde
pot depozita obiectele pe care le gisesc. In acest caz, acest concept a fost adaptat la un fel de
sac de panza care apare 1n naratiune intr-un mod magic la toate personajele Scolii pentru
Fiinte Mitologice. Acest sac are particularitatea de a avea doua pietre pretioase (alba si
neagra) care vor marca nivelul si punctele de viata. De asemenea, el permite includerea de noi
obiecte (pana la un maxim de 5 cu gemele incluse), care vor putea fi furate in caz de pierdere a
luptelor. Elevii vor putea sa introducd sau sad scoatd obiectele cand doresc, dar daca, de
exemplu, se echipeaza cu o arma pentru a avea mai multe sanse de a castiga o lupta, nu vor
putea sa o puna la loc decat la urmatoarea lupta, unde pot decide inainte de a incepe daca vor
pune sau nu obiectul in geanta.

Datorita acestei limitari a numarului de obiecte, elevii pot elimina obiecte in voie pentru a face
loc altora noi. in anumite momente, profesorul poate chiar si infiinteze magazinul sau piata,
unde acestia pot vinde obiectele de care nu mai au nevoie sau pur si simplu nu le mai doresc.

MARKET

Folosirea pietei/magazinului pentru a cumpara obiecte va fi controlatd de catre profesor. Acest
lucru poate fi convenit cu elevii (de exemplu, o data la doua saptamani etc.). S-a constatat ca
accesul la piata libera poate fi confuz si poate dura mai mult decat se doreste. Elevii vor putea
face schimb de obiecte prin troc sau vor putea cumpara/vinde obiecte la valoarea lor obisnuita
(nu s-a luat In considerare deprecierea prin utilizare sau cresterea pretului, tocmai pentru a
fncuraja comercializarea si a evita tensiuni inutile). Obiectele cu temporalitate (o utilizare,
doua utilizari...) nu isi vor pierde temporalitatea daca sunt vandute (de exemplu, daca
cumparati un ciocan cu temporalitatea 2 si acesta a fost deja folosit o data, va va ramane o
singura utilizare).

Va rugam sa retineti ca obiectele/puterile pot fi achizitionate numai daca aveti insigna pentru
nivelul respectiv. In cazul in care doi elevi decid s3 facd troc si regula de mai sus este incilcats,
ambii pot fi penalizati de catre profesor, desi, in orice caz, acest lucru va fi lasat la discretia
profesorului. Se recomanda ca dinamica si mecanica gamificarii sa fie cunoscute de toti
membrii acesteia pentru a evita neintelegerile.

CAUTARE

La discretia profesorului, misiunile pot fi date in anumite momente si in anumite scenarii.
Misiunile consuma XP (reprezinta un efort), deci ar fi un fel de loterie pentru elevii care decid
sa le facd cu scopul de a obtine obiecte uimitoare, pietre pretioase (in valoare de 10 monede
de aur), monede, vraji etc. De obicei, acestea sunt prezentate sub forma unor harti
bidimensionale cu o grild, pentru a folosi un sistem de cautare cartezian. Pe harta, care poate fi
laminata, profesorul poate marca cu un X patratele care au fost deja explorate si care nu au
dat nimic. Numai profesorul va sti care sunt patratele in care se afla comoara dorita, desi
uneori este o modalitate buna pentru elevii motivati cu dificultati de Tnvatare sa obtind mai
multe avantaje cu putin ajutor suplimentar din partea profesorului, fara a interfera cu restul
clasei.
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Exista o multime de resurse pe internet, unele platite, altele gratuite, pentru a descarca sau a
genera harti noi (pentru jocul de rol) pe care le putem adapta perfect pentru clase, alegand in
prealabil celulele cu comori.

https://tutapete.com/es/accesorios/446-libro-mapas-rol.html (continut platit)

https://www.pinterest.es/serragnar/mapas-para-jugar-a-rol/

https://cargad.com/index.php/2020/04/30/juego-herramientas-para-crear-mapas-de-
mazmorras-y-alguna-aventura/
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llustratia 28 - Harta 2

EVENIMENTE

Evenimentele sunt intamplari neprevazute care pot aduce avantaje sau dezavantaje in
aventura: intalniri cu hoti, vrdjitori, druizi... care te pot jefui sau iti pot oferi avantaje
importante. Este recomandat ca elevii sa aleaga singuri daca vor sa apara sau nu. O alta
optiune este sa le cronometreze in timp, iar calendarul va marca momentul in care vor aparea.

Meritd sa petreceti putin timp pentru a le proiecta, dar si pentru a va distra. De asemenea,
acestea pot fi importate din alte clase/sabloane Myclassgame. Combinate cu instrumentul
aleatoriu pentru a le randomiza este ceva ce tinde sa placa mult clasei, plus ca vor trebui sa se
puna de acord daca o vor sau nu (va fi suficient daca majoritatea decide, desi poate fi lasata la
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https://tutapete.com/es/accesorios/446-libro-mapas-rol.html
https://www.pinterest.es/serragnar/mapas-para-jugar-a-rol/
https://cargad.com/index.php/2020/04/30/juego-herramientas-para-crear-mapas-de-mazmorras-y-alguna-aventura/
https://cargad.com/index.php/2020/04/30/juego-herramientas-para-crear-mapas-de-mazmorras-y-alguna-aventura/

discretia profesorului sau chiar sd o transforme intr-o putere sub forma de card pentru un
elev). Este recomandabil sa folositi un raport similar cu 60/40 (evenimente pozitive/negative)
pentru a incuraja utilizarea lor si pentru ca existd intotdeauna o probabilitate mai mare ca
unele s3 iasd naintea altora. Tn plus, instrumentul aleatoriu vd permite s3 reporniti roata
ruletei sau sa eliminati temporar evenimentul respectiv pana cand are loc o noua repornire,
astfel incat sa puteti controla numarul de evenimente pozitive care raman fara sa iasa.
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CRSURGEN o> COMPORTAMIENTOS 8 PENALIZACIONES  #INSIGNIAS @ popcres Wi coLecciones  §E TiEnDa W FRASES  EENIVELES @ VILLANOS

0CI0S0 GOLPE DE SUERTE - GOLPE DE SUERTE

CCONSIGUES 10 MINUTOS PARA IR ALDS 'ENCUENTRAS UNA BOLSA CON 5 MONEDAS ENCUENTRAS UNA BOLSA CON 3 MONEDAS.
RINCONES

BUEN SAMARITANO PRECIOSO DIA - DIA DE PERROS

CONSIGUES 3 XP POR LEVANTAR A UINA ANCIANA \ NO HAY EVENTOS APLICABLES SACA 2 EVENTOS EN VEZ DE UNO.
GARGOLA CAIDA EN LA CALLE

ALGUEN TE PIDE AYUDA. PERO DECIDES OUE
MO TIENES TIEMPO (-31F)

B eMyClassGame x @ Tutorial MyClassGam: % | & CEIPCUBA-Google | X | G mapas cuadriculades X | W Duego] Herramienta: x | [ 1000+ Mapasgratis: x | M coreos institucionsle x| + w = o X
« C @ myclassgame.es/students/wwDD3qcTtefiioRUf a e v NERGeEs0 Q i

Aprendemos jugando

3 RANDOM ® CRONOMETRO E CUENTA ATRAS Im:rnr-
Estudiante  Equipo Evento  Penalizacion Poder Coleccionable Frase Todos
Random | Reiniciar

TORMENTA ELECTRICA

2

UNA TORMENTA HACE QUE TE
RETRASES EN TU MISION. PIERDES 2

i contacts [1)vcf ~ i comactsef A ] 258883525.48883..jpg A s} 259779405_3290

llustratie 29 - Myclassgame" evetos

~ s 272992220 20565..Jpg A Mostrartode X

Grup de imagini 16

107

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




4. Elemente ale strategiei de gamificare explicate pas cu pas: MECANICA.

Tn aceastd sectiune sunt explicate in detaliu toate elementele de gamificare, unele dintre ele
fiind deja discutate pe scurt in sectiunile anterioare. in plus, pentru unele dintre ele in special,
se specifica Tn ce modul ar fi oportuna utilizarea lor. Aceasta va constitui MECANICA principala
a acestei propuneri de gamificare:

4.1 Avataruri

Pentru modulul A, avatarele reprezinta monstri draguti si mici. Acestea pot fi configurate de pe
platforma online ClassDojo sau pot fi tiparite cu ajutorul materialului atasat la modul. Aceste
avatare de baza au o singura valoare statistica: puncte, care vor fi castigate prin munca zilnica.

Pentru modulele B si C, avatarele reprezinta aceste fiinte mitologice. Acestia au 3 statistici:
Puncte de experienta (XP), Puncte de viata (Vitalitate), Bani (Aur). Fiintele mitologice vor
castiga puncte de experienta (XP) cu ajutorul comportamentului lor, a muncii lor zilnice, a
atitudinii lor, a colaborarii lor..., n timp ce indeplinesc Misiunea principald si unele dintre
Misiunile secundare (care vor fi create de profesor), putand castiga bonusuri individuale (aur)
si bonusuri de grup (pietre pretioase, in valoare de 10 monede de aur). XP va fi decisiv pentru a
creste in nivel si a castiga noi insigne. Sdnatatea reprezinta ranile pe care le poate incasa
personajul atunci cand se confrunta in principal cu Inamici sau cu Evenimente negative.

AVATARS pentru modulul A pot fi online (pe platforma Class Dojo) sau offline - tiparite.
Avatarurile vor avea trei moduri diferite, in functie de nivelul lor:

- Modul Avatar standard (Niveluri: NO, N1, N2, N3, N4, N5). Setati in mod implicit la ATAC /
APARARE BASICA 1/1 (1 punct de daune de fiecare datd cand atacd, 1 punct de aparare de
fiecare data cand este atacat).

- Modul de evolutie a avatarului (Nivelurile: N6, N7, N8, N9). Are EVOLUTIE ATTAC /
APARARE X/X (unde "X" reprezintd un numér corespunzator intre 2 si 3), in functie de avatar.
Odata atins N6, avatarul insusi evolueaza.

- Modul de hiper-evolutie a avatarului (Nivel: N10). Are ATAC / APARARE HIPER-
EVOLUTIONATA Y/Y (unde "Y" reprezintd un numar corespunzitor intre 4 si 5), in functie de
avatar. Odata ce se atinge N6, avatarul insusi evolueaza.

Daca un Avatar moare Tn urma unei lupte, a unui duel sau a unui eveniment, studentul va
trebui s aleagd un alt Avatar dintre cele disponibile, PIERDAND mai multe dintre obiectele
obtinute anterior:

[] Excedentul de puncte care marcheaza ultimul nivel atins. Exemplu: daca bariera N2
este, de exemplu, 212, iar N3 este 320, si presupunem ca un avatar din N2 are 300 de
puncte si moare, acesta ar "renaste" cu un alt avatar, la punctele deja obtinute si
certificate cu insigna sa, adica la N2-212.

[J Numarul total de obiecte acumulate, atat din inventar, cat si din dotare.
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[ Nivelul de evolutie (noul avatar in modul sdu de bazd, chiar daca a fost pe un N6 sau
mai tarziu, "renasterea"” nu permite obtinerea modului de evolutie).
4.2 Puncte / Experientd

Modulul A

Punctele reprezintd experienta avatarului in aventura. Acestea vor fi decisive pentru cresterea
n nivel.

Elevii vor castiga sau pierde puncte prin:

Comportamentul lor

Munca dumneavoastra zilnica
Atitudinea ta

Colaborarea dumneavoastra etc.

(Fiecare profesor trebuie sa predefineasca criteriile de acordare a punctelor). Acest lucru se
poate face in doua moduri diferite:

¢ On-line: prin intermediul platformei Classdojo, se vor acorda sau se vor lua puncte pe
avatarele elevilor.
¢+  Off-line: pe afisul cu avatarurile lipite pe el, se vor da sau se vor lua puncte elevilor.

PUNCTE DE EXPERIENTA (XP) - Modulele B si C

4.3 Puncte de viata

PUNCTE DE VIATA (Vitalitate):

Viata reprezinta ranile pe care personajul le poate suporta thainte de a muri
Avatarul pierde viata (rani) in duelurile si bataliile pe care le-a pierdut.
Anumite evenimente si obiecte speciale pot ajuta avatarul sa isi recapete viata sau sa
elimine un anumit numar de rani.

e ininteriorul scolii, viata este garantats de vraja de protectie a energiei vitale, dar in
afara ei, pagubele sunt reale, atat in lupta, cat si in duel.
Daca un avatar isi reduce sanatatea la 0 sau mai putin, nu mai poate fi folosit din nou.
Cu toate acestea, pe parcursul aventurii, pot aparea personaje sau obiecte cu abilitati
de vindecare pe care creaturile ranite le pot folosi in avantajul lor.

e Daca un Avatar moare in urma unei lupte, a unui duel sau a unui eveniment, studentul
va trebui s aleagd un alt Avatar dintre cele disponibile, PIERDAND obiectele obtinute
anterior si punctele XP pana la nivelul atins cu insigna sa.
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4.4 Bani (aur)

Banii (aurul) sunt utilizati numai pentru modulele B si C.

BANI (AUR):

e XP-urile si monedele de aur pot fi schimbate Th anumite momente pentru obiecte
magice (obiecte) de baza, epice si legendare pe care le poti folosi in orice moment.

e Veti putea obtine monede si pietre pretioase care se vor acumula in avatarul
dumneavoastra odata cu munca zilnica (reprezentata in naratiune prin urmarirea
aventurii cu avatarul dumneavoastra).

e De asemenea, aurul poate fi folosit pentru a cumpara XP (1 moneda va fi egald cu 3
XP).

e Pietrele pretioase pot fi obtinute doar in grup (munca in cooperare), acordand 5 XP
tuturor membrilor grupului, pierzand piatra pretioasa odata ce este schimbata.

® Se poate folosi chiar si comertul cu alti tovarasi sau personaje care apar in naratiune
sau in evenimente neprevazute.

Daca pierzi un duel sau o lupta, ti se pot fura bani.
Aurul poate fi folosit si pentru a cumpara si a colecta cromozomi.

De asemenea, aurul poate fi folosit pentru a cumpara puteri, obiecte etc. in orice moment,
atata timp cat piata, trocul sau magazinul sunt disponibile.

4.5 Niveluri

NIVELURILE sunt utilizate in toate modulele. in modulul A, acestea vor trebui s fie facute
manual, deoarece aceste niveluri nu pot fi setate prin ClassDojo. Profesorii din Modulul A vor
putea seta nivelurile Tn avans, astfel incat elevii sa fie constienti de punctele necesare pentru a
le atinge.
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Nivelurile vor fi marcate in avans, desi fiecare profesor poate decide Tn mod liber punctajul
pentru fiecare nivel, in functie de evolutia propriului grup.

Ridicarea nivelului va acorda noi puteri si abilitati, care pot fi folosite in lumea reala cu un fel
de premiu sau privilegiu.

NIVELES PUNTOS XP
0 <100
1 101
2 212
3 323
4 434
5 545
6 656
7 767
8 878
9 989

10 1100

De fiecare data cand un elev atinge un nou nivel, i se vor acorda privilegii sub forma unui card,
pe care il poate folosi Tnh orice moment, respectand regulile de convietuire si functionare a
Centrului. Exemplu: "invizibilitatea" (dispareti din clasa timp de 5 minute. Puteti merge la
toaletad sau va puteti plimba pe coridoare, pe terenul de joaca etc., atat timp cat nu parasiti
zona stabilitd). Pentru ca gamificarea sa se raspandeasca in afara clasei, chiar si in randul
profesorilor care nu sunt familiarizati cu aceasta metodologie, este recomandabil sa se explice
acest sistem cadrelor didactice, astfel incat acestea sa accepte macar in clasele lor atunci cand
un elev doreste sa foloseasca unul dintre cardurile obtinute in clasa gamificata.

Pentru a evita, pe cat posibil, scurgerile de naratiuni, evenimente etc. de la o clasa la alta, din
cauza diferentei de ritm, se recomanda ca trecerea la nivelul urmator pentru TOTI elevii sa nu
dureze mai mult de o luna, spre deosebire de cele 3 sdaptamani pe care ar trebui sa le dureze
pentru elevii cei mai dedicati. in acest fel, profesorul va putea acorda mai multe sau mai putine
puncte in functie de ritmul saptamanal de gamificare.

4.6 Insigne
Insignele sau BADGES sunt utilizate in modulele B si C.

Acestea vor fi castigate de fiecare datd cand nivelul este depdsit. Aceasta permite avatarului sa
continue sa progreseze in poveste, acumuland noi puncte XP. Odata castigate, acestea nu se
pierd niciodata (punctele XP pot fi pierdute si se pot intoarce la nivelul anterior, sau avatarul
poate chiar muri, dar toate insignele castigate pana in acel moment sunt pastrate).

Acest element NU poate fi comercializat (elevii nu pot face schimb de insigne si nici nu pot
vinde/cumpara insigne cu monede).
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4.7 Evenimente

EVENIMENTEIle sunt utilizate Tn modulul C.

Evenimentele apar pe cartonasele corespunzatoare (ori de cate ori profesorul alege sa extraga
un cartonas de eveniment) sau Tn naratiune (in cazul in care se foloseste o naratiune pentru a
sprijini procesul de gamificare).

Din cand in cand, vor avea loc evenimente care pot incdlca povestea sau regulile normale ale
jocului. Acestea sunt programate prin intermediul platformei, desi se poate intocmi si un orar,
astfel incat profesorul sa stie in orice moment cand va avea loc urmatorul eveniment. Acestea
vor fi dezvoltate in forma fizica (carduri), astfel incat sa poata fi usor de imprimat.
Evenimentele pot fi punctuale, cu efecte imediate sau temporare, si pot schimba, de
asemenea, aspecte ale sistemului de gamificare care dureazi pe tot parcursul procesului. in
evenimentul in sine, aceasta temporalitate va fi marcata.

* Apar in cartile de eveniment (ori de cate ori profesorul decide sa extragda o carte de
eveniment) sau in naratiune (daca se foloseste naratiunea).

* Va marca puncte de cotitura in naratiune
* Poate fi neprevdzut sau programat
* Sa fie capabil sa modifice evolutia normala a naratiunii sau a regulilor.
* Mentinerea unui flux surprinzator
* Pastreaza carligul la naratiune
* Gradul de dificultate
* Motiveaza in depasirea obstacolelor
4.8 Batalii

Bataliile sunt folosite Tn modulele B si C. Ele apar pe fisele de eveniment, in naratiune sau la
discretia profesorului. Ele pot aparea sub forma de dueluri sau sub forma de lupte:

BATALIE:

DUELURI - apar din cartile de eveniment sau din naratiune
* Cu alte fiinte mitologice (intre avatarurile elevilor)
* Tntre doud personaje in mod individual.

* Marcata de evenimente (din carti sau din naratiune)
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* Tn scoala de magie (in naratiune), XP poate fi castigat de catre castigator.
* Tn afara scolii de magie (in naratiune), castigitorul poate fura aur sau obiecte.

pe care invinsul o avea Tnh maini.

COMBATERI - apar din cartile de eveniment sau din naratiune
* Luptad impotriva locotenentilor fortelor demonice.
* Raufacatorii sunt foarte puternici; ei au si un nivel.
* Alatura-ti forta pentru a-i invinge (aproape aceeasi forta sau mai multe).

* De multe ori veti avea nevoie de ajutorul mai multor persoane.

4.8.1 Dueluri

Fiintele mitologice (avataruri) pot provoca sau pot fi provocate de alte avataruri (la intdamplare
sau ca urmare a unui eveniment neasteptat). Acestea vor fi individuale si nu pot primi niciun
ajutor de la colegi.
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DUELURI:

Fiintele mitologice vor fi provocate la duel de catre altii (aleatoriu sau datorita unor
eveniment neasteptat).

Duelurile vor fi rezolvate astfel incat un personaj sa castige lupta, iar altul sa o piarda, furand
XP / Aurul specificat in duelul in sine.

Viata nu va fi alteratd de aceste dueluri, deoarece ele sunt considerate sesiuni de
antrenament, iar Vraja de protectie a energiei vitale este in vigoare in timpul scolii.

Judecatorul duelului va fi profesorul, care va stabili cine este castigatorul.

Duelul are loc prin intermediul platformei @Myclassgame sau pur si simplu prin extragerea a
doua numere aleatorii din clasa, se va stabili cine se va confrunta Tn duel.

Primul dintre ei va incepe in lupta sa fictiva, reprezentata in realitate de raspunsul la o
intrebare pe care profesorul i-o pune despre subiectul pe care il doreste si care provine din
continuturile vazute in clasa. Se recomanda ca profesorul sa aiba pregatite o serie de intrebari
de dificultate crescanda pe care sa le foloseasca pentru a recapitula subiectele Tnainte de
examenele corespunzatoare (2-3 intrebari pentru fiecare jucator).

IMPORTANT: daca ambii duelisti nu au acelasi nivel, cel care are un nivel mai mare va pierde 1
XP pentru fiecare diferenta de nivel fata de celalalt, ca o chestiune de dezonoare.

Cum are loc doliul?

Prin intermediul platformei @Myclassgame, ClassDojo sau pur si simplu prin extragerea a doua
numere aleatorii din clasd, se va stabili cine se va confrunta intr-un duel. Primul dintre ei isi va
incepe lupta fictiva, reprezentatd in realitate prin raspunsul la o intrebare pusa de profesor
despre un subiect la alegere si care este din continutul vazut in clasa. Este recomandat ca
profesorul sa aiba pregdtite o serie de intrebari de dificultate crescanda pe care le va folosi
pentru a recapitula subiectele Thainte de examenele corespunzatoare. Dupa ce s-a raspuns la
intrebare, profesorul va verifica daca aceasta este corecta, trecand randul la urmatorul jucator.
n cazul in care raspunsul nu este corect, rimane la latitudinea profesorului daci il va retrimite
sau nu la urmatorul jucator. Trebuie sa se puna cel putin 2-3 intrebari pentru fiecare jucator.
Daca elevii se afla in Scoald, conform naratiunii, castigatorul va "fura" punctele XP de pe carte,
dar nu poate fura aurul (nu ar fi onorabil) si nici nu poate lua viata.

Daca se afla in afara Scolii, pe langa faptul ca furd XP si aurul de pe cartea de duel de la nvins,
invingatorul poate provoca daune finvinsilor, intr-un numar care rezultd din scaderea
succeselor de atac (raspunde corect la intrebare) din aparare. Exemplu: Duelul dintre Javier si
Pedro este pe cale sa inceapd. Amandoi sunt N2, deci avatarele lor nu sunt evoluate si au cate
1 atac / 1 aparare. Duelul a fost rezolvat cu 3-2 in favoarea lui Javier, care a raspuns corect la
toate intrebarile:

Javier 1i provoaca lui Pedro 4 puncte de paguba (3 de la intrebari + 1 punct de la atacul
de baza al avatarului sau).
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Pedro a pierdut duelul, asa ca nu-i face nicio paguba lui Javier, dar se apara cu 3 puncte
de aparare (2 din duel - raspunsuri corecte - si 1 din apararea de baza a avatarului).
Javier 1i aplicd 1 punct de paguba lui Pedro (4 atac - 3 aparare), deci Pedro va trebui sa
isi reduca viata cu 1.

Urmand instructiunile de pe cartea de duel, Javier fi fura si el 3XP lui Pedro. El nu poate
fura aur de la acesta.

Daca Peter a folosit un obiect (echipat), bonusurile corespunzatoare acelui obiect i se
vor adauga. Daca totusi pierde duelul, Javier poate fura acel obiect echipat (in uz),
nicidecum cele din inventarul sau.

IMPORTANT: daca ambii duelisti nu sunt de acelasi nivel, duelistul de nivel superior va pierde 1
XP pentru fiecare diferenta de nivel fata de primul duelist, ca dezonoare (nu este frumos sa te
lupti cu coechipieri de nivel inferior). Exemplu: Javier are N4 si Pedro are N2, deci Javier va
pierde 2 XP pentru "dezonoare" in duel.

4.8.2. Combaterea

Lupta are loc impotriva locotenentilor si raufacatorilor fortelor raului. Acesti raufacatori se
prezinta sub forma de carti si pot avea diferite statistici: viata, atac, aparare sau atribute
suplimentare.

COMBATERI:

Monstrul ataca intotdeauna primul, facand ca toti elevii sa piarda 1 XP din cauza surprizei. Apoi
incepe lupta propriu-zisa.

Profesorul va pune un numar "X" de intrebari la subiectul/subiectele din cadrul sistemului
gamificat, care coincid cu numarul "X" din viata monstrului.

Raufacatorul va ataca personajele individual, la intdmplare, fiind determinat de oricare dintre
platforme, aplicatii sau sisteme aleatorii personalizate.

Daca elevul raspunde corect, monstrul primeste pagubele pe care le poate provoca singur, la
care se adauga valoarea de atac a obiectelor pe care le are in dotare, scazand valoarea de
aparare a monstrului.

Nivelul este foarte important intr-o lupta: in principiu, luptele se desfasoara individual, intre
elev (aleatoriu) si monstru, atata timp cat ambii combatanti au acelasi nivel sau monstrul are
un nivel mai mic; Tn acest caz, restul coechipierilor nu intervin pana la urmatoarea intrebare
(adversarul ales din nou la intamplare).

Daca monstrul are un nivel mai mare decat avatarul studentului, acesta va trebui sa aleaga alti
insotitori care sa-l ajute pana cand va ajunge la nivelul monstrului sau il va depasi si astfel va
putea lupta de la egal la egal.

Monstrul atacd INTOTDEAUNA primul, provocand pierderea a 1 XP pentru toti studentii
implicati in lupta (datoritd efectului de surpriza). Apoi, cu acest handicap initial, ar incepe lupta
propriu-zisa. Profesorul ar trebui sa aiba o baterie de intrebari care sa dubleze cel putin durata
de viatd a monstrului. De exemplu, daca un monstru are 5 vieti, profesorul ar trebui sa aiba
pregatite cel putin 10 intrebari pentru a recapitula sau a lucra pe tema/subiectele care fac
parte din sistemul gamificat. Monstrul va ataca personajele implicate, selectate aleatoriu,
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determinate de oricare dintre platforme, aplicatii sau sisteme aleatorii personalizate. | se
poate oferi optiunea de a ataca un singur individ sau un grup, atata timp cat in ambele cazuri
nivelul monstrului este depasit sau egalat. Exemplu: daca monstrul este de nivel 3 si elevul ales
aleatoriu este de nivel 3, se pot lupta fara probleme; insa, daca elevul este de nivel 1, de
exemplu, va trebui sd ceara ajutorul altor elevi pentru a egala sau depasi nivelul, astfel c3, in
acest exemplu, un alt elev de nivel 2 sau doi elevi de nivel 11l pot ajuta. Odata ce acest sistem
de precombat este echilibrat, lupta va incepe in mod normal. Profesorul va pune prima
intrebare: daca elevul raspunde corect, monstrul primeste daunele pe care personajul le poate
face de unul singur, addugate la valoarea de atac a obiectelor echipate, scazand valoarea de
aparare a monstrului. Sa ne uitam la urmatorul exemplu:

Avatar/Monstru Nivel Atac Aparare Viata Obiecte

echipate
Gargoyle (Henry) N2 Al D1 8 A2 Sabie (1/2)
HYDRA N2 A2 D1 10

Tabelul 15 - Profesori de masd - Avatar/monstru

Exemplu: lupta dintre Henry care poarta o fiinta mitologica inaripata sub forma unei garguile,
care se confruntad cu un demon sub forma unei hidre. Amandoi sunt de nivel 2 (N2), deci se pot
infrunta fara probleme. Henry are avatarul sdu in modul standard (intre NO si N5), astfel ca
valorile sale de atac si aparare sunt minime (1 Atac -Al, 1 Aparare -D1). El are 8 puncte de
sandtate, deoarece a pierdut 2 puncte intr-o lupta anterioara. El are o sabie Echipata (in mana)
care 1i va oferi un bonus de +2 (2 atacuri in plus) in lupta, dar din pacate este pe cale sa se
rupd, pentru ca mai are o singura utilizare din cele doua posibile (1/2). Hydra, monstrul are A2
(2 Atac pentru multiplele sale capete) si D1 (1 Aparare). Nu are nicio arma echipata.

INCEPE LUPTA

in exemplul de mai sus, dacd Henry rispunde corect la intrebare, ii va provoca Hidrei un atac
cu 3 puteri (1 pentru nivelul sau de atac de baza si 2 pentru sabia "echipata"); monstrul se
apara cu D1, provocand astfel 3-1=2 daune, reducand viata raufacatorului la 8, iar Hidra isi va
pierde unul dintre capete. Sabia ar avea acum 2/2 utilizari, deci s-ar rupe si Henry nu ar mai
putea sa o foloseasca. Prin urmare, el decide sa ia din inventar un Spirit Shield, care 1i ofera D1
(+1 aparare suplimentara). Stie cad este un risc, pentru ca daca pierde aceasta lupta, Hydra ar
putea sa i-0 ia si sa o foloseascd mai tarziu impotriva oricaruia dintre tovarasii sdi. Profesorul
pune a doua intrebare (al doilea atac al Hidrei), iar Enrique ezita si in cele din urma da un
raspuns gresit. Enrique a esuat, asa ca Hydra ataca cu 2 puncte de forta din atacul sau de baza.
Enrique se apara cu D1 (apdrarea de baza de 1)+D1 (apdrarea acordata de scutul spiritual),
obtindnd o aparare totald de 2. Rezultatul este 2-2=0, deci garguiul s-a aparat foarte bine de
atacurile lui Hydra Tn acest tur. Deoarece scutul celest are o utilizare infinita, Henry nu trebuie
sa-si faca griji ca se va rupe. Profesorul pune a 3-a intrebare, la care Enrique raspunde corect in
aplauzele companionilor sai, care vad cum garguiul si-a mai pierdut un cap, pierzand inca 2
puncte de viata (mai are doar 6). Procesul se repetd pana cand unul dintre cei doi adversari
este nvins. Este foarte important de stiut ca este posibil ca lupta sa fie foarte stransa si
profesorul si consume intreaga baterie de intrebari. In acest caz, ambii combatanti se retrag
raniti, dar Monstrul se recupereaza INTEGRAL pentru urmatoarele lupte, ceea ce nu este cazul
gargaritei, care isi va purta ranile cu ea in asteptarea unor posibile leacuri (potiuni, magie etc.)
care sa-i imbunatateasca starea.
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IMPORTANTA NIVELULUI IN LUPTA

n principiu, luptele au loc individual, intre student (ales la intamplare) si monstru, atata timp
cat ambii combatanti au acelasi nivel sau dacd monstrul are un nivel mai mic; dar daca
monstrul are un nivel mai mare decat avatarul studentului, acesta va trebui sa aleaga alti
insotitori care sa-l ajute pana cand nivelul monstrului va fi egal sau mai mare si, prin urmare,
va putea lupta mai echilibrat. Exemplu: Monstru de N5, infrunta un avatar de N2. Elevul cere
ajutorul a doi colegi, unul din N1 si unul din N2, pentru a putea egala nivelul monstrului. Tn
acest caz, toti elevii vor actiona ca un grup ca raspuns la intrebarea profesorului. Un capitan
desemnat ar da raspunsul in numele grupului. Daca raspunsul este corect, el va provoca
pagubele provocate de personajul sdu cu obiectele din dotare, nu suma tuturor companionilor
care 1l ajutd, indiferent de nivelul monstrului. Pe de altd parte, daca raspunsul la intrebare este
gresit, monstrul INFLICA pagube tuturor celor din grup.

n acest proces de lupta, profesorul poate alege s& facd selectii aleatorii ale personajelor care
se confrunta cu monstrul, astfel incat la prima intrebare sa raspunda un copil, la a doua un alt
copil si asa mai departe. Aceasta optiune este interesanta atunci cand se observa o scadere a
capacitatii de atentie a restului grupului in fata unei batalii care se prelungeste prea mult.

IMPORTANT: Elevii nu pot refuza o invitatie de a ajuta un coleg intr-un duel. in caz de dezacord
cu privire la alegerea capitanului, capitanul va fi elevul care a fost ales la intamplare in duel.

MONSTRI S| RAUFACATORI: ANATOMIA UNEI CARTI DE JOC

llustratia 39 - Scrisoarea GAMIRIGHT
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llustratia 40 - Graficul GAMIRIGHT 2

in exemplul de mai sus, puteti vedea cateva dintre modelele create pentru un riuficitor de
nivel 1. Puteti alege fie varianta explicativa, fie varianta iconografica.

VILLANOS
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.4"“\\ —Nivelul obligatoriu pentru a obtine scrisoarea
Imagine de indemanare
Titlul abilitatii
Raritatea scrisorii

© 9 0 9

RARA EPIC LEGENDAR
COMUNA

Puterea de atac a inamicului

Puteri declansate de evenimente
Aleatoriu (2 Tn acest exemplu). In lipsa unui

> eveniment legat de aceste puteri, textele sunt
ignorate.

Punctele de lovitura ale inamicului
(daunele pe care le poate suporta)

Proprietatea abilitatii
Tabel - Rdufdcdtor de cérti GAMIRIGHT

Evenimentele aleatorii pot determina activarea puterilor de baza ale cartii, oferindu-i
raufacatorului putere, rezistenta sau viata sporita.

Mai jos este tabelul de pictograme pentru intelegerea graficelor, dacd decideti sa utilizati
sabloanele de pictograme.

TABEL DE PICTOGRAME PENTRU RAUFACATORI

Aceste abilitdti sunt declansate de evenimente (mai multe nu pot fi acumulate). In
cazul in care evenimentele nu sunt utilizate pentru gamificare (modulul C), aceastd
sectiune a cardului (partea gri) nu va fi luatd in considerare. Apdrarea si Atacul final
al raufdcadtorilor vor fiintotdeauna 1 (+1A, +1D).

Nume Icoana Spaniola Espafiol
CRUSH )-a‘ Adauga + "X" puterea Adauga + "X" putere de
de atac a atac la raufacator.

raufacatorului.

ARCO /'\ Adauga + "X" puterea Adauga + "X" puterea de
v de atac a atac a riuficatorului.
raufacatorului.
ARTICOL /@ Adauga + "X" puterea Adauga + "X" puterea de

de atac a atac a raufacatorului.
raufacatorului.
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DAGAS

DARTS

SABIE

FLUID

ARBORELE

LANSARE

MORDISCO

OCHIUL FIAREI

PASI ASCUTITI

PIELEA DURA

CLAMPA MARE

CLEMA MICA

="
oLl
‘Q-, -~y

»
‘v,

4 ¥
-,

%,

Adauga + "X" puterea
de ataca
raufacatorului.
Adauga + "X" puterea
de atac a
raufacatorului.
Adauga + "X" puterea
de atac a
raufacatorului.

Adauga + "X" puterea
de ataca
raufacatorului.
Adauga + "X" puterea
de atac a
raufacatorului.

Adauga + "X" puterea
de ataca
raufacatorului.

Adauga + "X" putere de
atac la raufacator.
Adauga + "X" puterea
de atac a
raufacatorului.
Adauga + "X" puterea
de ataca
raufacatorului.
Adauga + "X" puterea
de atac a
raufacatorului.
Adauga + "X" puterea
de ataca
raufacatorului.
Adauga + "X" putere de
aparare raufacatorului.
Adauga + "X" puterea
de atac a
raufacatorului.
Adauga + "X" puterea
de ataca
raufacatorului.
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Adauga + "X" puterea de
atac a raufacatorului.

Adauga + "X" puterea de
atac a raufacatorului.

Adauga + "X" putere de
atac la raufacator.

Adauga + "X" puterea de
atac a raufacatorului.

Adauga + "X" puterea de
atac a raufacatorului.

Adauga + "X" puterea de
atac a raufacatorului.

Adauga + "X" puterea de
atac a raufacatorului.
Adauga + "X" puterea de
atac a raufacatorului.

Adauga + "X" puterea de
atac a raufacatorului.

Adauga + "X" puterea de
atac a raufacatorului.

Adauga + "X" puterea de
atac a raufacatorului.

Adauga + "X" puterea de
aparare a raufacatorului.
Adauga + "X" putere de
atac la raufacator.

Adauga + "X" puterea de
atac a raufacatorului.



PUTEREA
MAGICA

Adauga + "X" puterea Adauga + "X" puterea de
de ataca atac a raufacatorului.
raufacatorului.

PUTEREA
MENTALA

@ Adauga + "X" puterea Adauga + "X" puterea de
de atac a atac a raufacatorului.
raufacatorului. Adauga + "X" putere de
atac la raufacator.
FIST ; Adauga + "X" puterea Adauga + "X" puterea de
:m: de ataca atac a raufacatorului.
raufacatorului.
VIOLIN %" Adauga + "X" puterea Adauga + "X" putere de
‘ de atac a atac la raufacator.
raufacatorului.
Tabelul 17 - Tabel cu pictogramele raufdcdtorilor GAMIRIGHT

4.9 Obiecte

Obiectele pot aparea din cardurile de gamificare si vor fi utilizate in modulul C.

1;' MECANICAS XI

OBJETOS:

* Los diferentes objetos pueden ser equipados (llevarlos en la mano y/o en el cuerpo) o guardados
en la bolsa de inventario. (espacio para 3 objetos de cualquier tamafio, forma o peso).

* Las armas, objetos defensivos o magicos equipados en la mano o en el cuerpo afiaden su fuerza a
los combates o duelos como un bonus.

* Si se pierde el combate, el ganador puede robar esos objetos equipados.

* Los objetos tienen una vida util (durabilidad) que les da un uso limitado. Si la durabilidad se agota,
el objeto se rompe y no se puede volver a utilizar a menos que algin hechizo de curacién pueda
arreglarlo.

* La durabilidad de los objetos estard marcada en ellos, y pueden romperse o dafarse después de
uno o mas usos. Si los objetos marcan el infinito (==), la durabilidad del objeto dura indefinidamente.

Co-funded by the - . Eors . -
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llustratia 41 - obiecte - mecanicd GAMIRIGHT
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$%  MECANICAS XII

OBJETOS: DURABILIDAD
* Se marcaré en la propia tarjeta.
* Puede romperse o dafiarse después de uno o mas usos.
* S la tarjeta marca el infinito (e<), la durabilidad del objeto
dura indefinidamente.
* Si el objeto es robado, |la durabilidad se mantiene con
sus propiedades actuales.
* La durabilidad se marca en el objeto (se hace una "x" en
las casillas por cada uso)

Two hands
Dexterity (+1)
Rage (+2)

S fudest by 11 The European Corn 's support for the prod
Erasmus+ Programme | - ERA =i =T 5
of the European Union

llustratia 42 - Durabilitatea obiectelor - mecanicdG GAMIRIGHT

Durabilitatea obiectelor va fi marcata pe card (se va face un "x" in casutele pentru fiecare

utilizare din partea gri din partea de jos), iar acestea se pot rupe sau deteriora dupa una sau
mai multe utilizari. Daca elementele marcheaza infinit (o), durabilitatea obiectului dureaza pe
termen nelimitat. Daca obiectul este furat, durabilitatea se mentine cu proprietatile sale
actuale.

122

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




| - .Holy Sword

+2 Attack (bonus)
3 Uses (3/3)

I
92 3
R Y - | R R E ] —

llustratia 43 - Scrisoare de bagaje GAMIRIGHT

4.10 Inventar

INVENTARUL va fi folosit in modulul C si reprezintd o micd geanta de panza (metaforica) pe
care toate creaturile mitologice care frecventeaza Scoala de Magie o poarta la brau.
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INVENTARII:

* Este un mic sac de panza (metaforic) pe care toate creaturile mitologice care vin la

Scoala de Magie il poarta la brau.
* Tnduntru se afl3 2 pietre magice (care sunt reprezentate de cirti),
unul negru si unul alb:
Piatra neagra:
- Front: nivelul curent (exemplu LO, L1, L2, etc.)

- Inapoi: XP este necesar pentru a trece la nivelul urmétor (exemplu 230).

Piatra alba:
- Fatd: XP actual pe care il aveti (exemplu 156).
- Tnapoi: Life (exemplul 8).

* Acest inventar functioneaza, de asemenea, ca un rucsac, putand transporta in
interior alte 3 obiecte, de orice forma, marime sau greutate. Odata intrat in interiorul
rucsacului, acesta va fi la fel de usor ca si cum nu ai fi purtat niciunul.

* Obiectele din interior sunt protejate prin magie si nu pot fi furate.

4.11 Cautari

Perchezitiile se efectueaza in modulul C.

Cautarile vor fi efectuate pe o locatie sub forma unei harti de coordonate (numere si litere).

* Cautarile vor fi efectuate intr-o locatie sub forma unei harti de coordonate (numere si litere).

* Deoarece cautarea consuma energie, elevii care vor sa caute vor trebui sa plateasca 1XP

pentru a face acest lucru.

* Fiecare avatar poate efectua doar o cautare sdaptamanald (aceasta va fi la discretia

profesorului).

* Obiectele gasite vor trebui adaugate la inventar sau purtate echipate la indemana.

4.12 Furturi

Furtul de obiecte, de arme sau de aur are loc in modulul C.
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FURTUL DE OBIECTE, ARME SAU AUR

n cazul victoriei intr-un duel sau luptd, obiectele pot fi furate NUMAI daca duelul sau lupta
permite acest lucru (acest lucru va fi mentionat in descriere).

Nu puteti fura un obiect daca nu existd spatiu fizic in inventarul dvs. sau daca aveti deja mai
multe obiecte echipate. Va trebui sa paradsesti obiecte pentru a obtine altele, facand miscari
intre inventar si obiectele echipate.

Ticalosii fura Intotdeauna obiectele echipate si le folosesc pentru noi batalii (ei nu au inventar).
Daca sunt infranti, proprietarul anterior al acestor obiecte le va putea revendica (in cazul in
care nu le doreste, el va fi cel care va decide cine le poate folosi).

Furtul de obiecte si arme in timpul duelurilor sau luptelor va avea loc numai daca descrierea
furtului sau a luptei permite acest lucru. in aceeasi descriere va aparea numarul maxim de
monede care pot fi furate (in scopuri narative, este ca si cum hotul este prins in mijlocul
registrului si nu are timp sa efectueze intregul asalt).

Cat timp te afli la Scoala mitologica, furtul de obiecte, arme si aur NU este permis, deoarece
este considerat un act de "dezonoare".

COMPENSATIE DE ONOARE: Daca invingatorul luptei / duelului decide sa NU fure personajul
cazut, chiar daca poate, el va primi 1 XP ca "onoare".

V. ELEMENTE SUPLIMENTARE

5.1 Biblioteca de jocuri de masa
5.1.1. Crearea clasei LUDOTECA

Daca aveti o sald de clasd liberd, puteti crea o biblioteca de jucarii in care puteti stoca
tot felul de jocuri care ajuta atat la Gamificare, cit si la ABJ (Game Based Learning). In
mod ideal, aceastd sald de clasa ar trebui sa se desprinda de stilul traditional al salii de
clasa si sa fie tematizatd si pictata n asa fel Incat copiii sd se simta 1n largul lor in acest

spatiu de joaca.

Vedeti un exemplu de Gamification Classroom creat la CEIP CUBA.
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llustratia 47 - sala de clasd foto CEIP CUBA -

In cazul in care nu existd o sald de joaca disponibild sau nu existd posibilitatea de a
amenaja o sala de clasd 1n acest scop, colectiile de jocuri pot rimane in silile de clasa,
sau chiar pot fi folosite un fel de "carucior de jocuri ambulant" care poate fi mutat in

salile de clasa la fiecare X zile/saptamani.

5.1.2. Elemente ale salii de clasa

Pe langa un decor adecvat (picturd, picturi murale etc.), sala trebuie s aiba mese si
scaune adaptate pentru copii. In cazul CEIP CUBA, aceasti sali este destinati mai
degraba copiilor din Invatamantul primar (de la 6 la 12 ani), cu mese si scaune pictate in

culorile de baza ale Parcheesi (fiecare masa are 5 scaune).

Rafturile trebuie sd aiba mai multe spatii de depozitare pentru a permite sortarea si

clasificarea jocurilor in functie de varsta.

Un monitor interactiv sau un PDI cu un computer ar trebui sa fie, de asemenea, un
material de luat in considerare, deoarece permite accesul rapid la tutoriale despre joc (in
Spania exista multe canale YouTube dedicate tocmai acestui lucru).
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De asemenea, daca este posibil, este de dorit sa existe o zond de podea capitonata care
sd permitd unui grup de elevi sa se aseze In sigurantd pe podea si sd se simtd mai

confortabil, in special atunci cand se joaca jocuri care implicd miscari departe de masa.

5.1.3 Reguli de utilizare si ingrijire

Este necesar sa existe niste reguli de utilizare si ingrijire a camerei, deoarece aceasta va
fi folosita de multi copii intr-un mediu jucdus si adesea exaltat, care s-ar putea sfarsi cu

piese rupte sau pierdute.

(% Precautiile de baza sunt aceleasi ca in orice altd camerd: nu se poate consuma
mancare sau bautura in camerad, iar elevii trebuie sd aiba mainile curate inainte
de a intra In camera.

(¥ Profesorul se va ocupa de alegerea jocului in functie de grup (4-5 persoane). De
obicel, jocurile sunt pentru 2-4 persoane, desi exista jocuri pentru grupuri mai
mari care permit o mai mare versatilitate. In cazul in care existd un singur adult,
din experienta noastra, coordonarea a doud mese de cate 4 persoane fiecare este
mai mult decat suficientd. Nu este recomandat s iesiti cu toatd clasa, cu
exceptia cazului in care existd mult sprijin din partea altor profesori.

(s In cadrul fiecirei grupe se va desemna un capitan care va avea sarcina de a
verifica, la sfarsitul fiecdrei sesiuni de joc, daca nu lipseste nicio componenta.
societate, deoarece 1n cele mai multe cazuri este vorba de carti si carton, ceea ce,
prin manipuldri succesive si neglijente, inseamna ca durata de viata a jocului in
sine poate fi scurta.

(% Pierderea unor componente poate pune capat in mod direct vietii unui joc; exista
parti esentiale care, fara ele, fac imposibila jocul cu regulile originale.

(¥ Se recomanda ca adultul sa explice un joc grupului si apoi sa mearga la celalalt
grup, care poate continua cu pregdtirea jocului (asezarea tuturor pieselor pentru a
pregati jocul). Cu doua grupuri, este usor sa se faca schimburi intre mese odata
ce regulile sunt cunoscute, deoarece copiii pot explica singuri regulile. Este
recomandabil sa incepeti cu jocuri simple sau de umplutura, care sunt usor de

explicat si care pot fi jucate intr-un timp scurt.
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(3 Pentru a combina acest lucru cu gamificarea, coordonatorul de jocuri sau
profesorii cu orare ramase si care sunt interesati de gamificare pot merge in clasa
si pot selecta un grup de elevi in functie de punctele pe care le-au obtinut pe
oricare dintre platformele de economisire a punctelor. Cei care au cele mai multe
puncte sunt astfel recompensati cu sesiuni ludice in care invétarea nu se opreste,
deghizate ntr-un joc de societate. Este posibil sa se tind evidenta elevilor care
pleacd, astfel incat, pe termen mediu, sa plece cu totii, inclusiv cei cu mai putine
puncte, dar cu o traiectorie ascendentd pozitiva, la discretia profesorului, si care
poate servi la mentinerea fluxului si a motivatiei elevilor care ar fi putut sa o

piarda.
5.1.4 Jocuri recomandate in functie de grupa de varsta

Exista mii de jocuri care pot fi folosite pentru a imbundtiti anumite continuturi
academice sau pur si simplu pentru a va bucura de placerea de a juca, de a respecta
turele, de a ajunge la acorduri, de a genera strategii, de a gestiona resurse etc. Prezentdm
aici o mica recomandare in functie de varstd care poate fi folosita pentru a genera o

mici biblioteci de jucarii de pornire, toate publicate in limba spaniola? :

De la 5 ANI (al 3-lea an de educatie infantila)

Jocuri cu Jocuri de Jocuri de cirti Jocuri de Jocuri de Seturi de
zaruri cooperare vitezi memorie colectie
Monza Prins! Rhino Hero / Lipicios Forta Epoca de piatrad

Rhino Hero Dragonului Junior

Super Battle

Cursa melcului Labirintul Piratatak Linia de culoare Camioane de Aflati cine a
magic pentru raliu jefuit cotetul?
copii
Cargolino Piou Piou Piou Latra! Unicorn Sparkle
Valentino

Tabelul 18 - Jocuri de masd de la 5 ani

Dela 6 ANI (primul an de invataméant primar)

Jocuri cu stele Alte recomandari

Monza Tremor gelatinos: Ghostbusters

! Sursa: Baby to Mordor, un site excelent, plin de resurse si recomandari geeky sustinute de psihologi, mame si profesori:
https://bebeamordor.com/)
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Labirintul magic Valerius cel Viteaz

Aventurieri Tn tren Quizoo
Cupe de viteza ABC Magic
Cuburi de poveste Forta Dragonului

Tabelul 19 - Jocuri de masd de la 6 ani

De la varsta de 7 ani (al doilea an de invatamant primar)

Jocuri cu stele Alte recomandari
Rhino Hero / Rhino Hero Super Battle Cortex Challenge Kids
Virus Rox
Cine sunt eu? 1,2, 3... Acum ma vezi!
Halli Galli Flip rapid
Porc Guarro Lovitura

De la 8 ANI (al treilea an de invatamant primar)

Jocuri cu stele Alte recomandari
Fantoma Blitz Piko Piko
3x4 Wham! Copiati sau nu copiati
Dr. Eureka Animalix
Orinoco Gold Castelul terorii
Alege un porc / Alege un céine / Alege o foca Chupacabra

Masa 20 - jocuri de masad de la 7 ani

Masa 21 - Jocuri de masa de la 8 ani

De la 9 ANI (al patrulea an de invatamant primar)

Jocuri cu stele Alte recomandari
Codul secret 13+4 El Cuco Kiko Premiera Nest
Viteza in jungla Inalta tensiune
Kingdomino Bilet spre Marte
Ce se intampla Blokus
Pictionary Pilla Plasti

Masa 22 - Jocuri de masd de la 9 ani

Incepind cu varsta de 10 ani (al cincilea an de invatamant primar)

Jocuri cu stele Alte recomandiri
Dixit Laborator de panica
Sushi Go Parola Express
Linia timpului Osopark
Ubongo la 6!
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Regele zarurilor Aventurieri Tn tren

Tabelul 23 - Jocuri de masd de la 10 ani

De la 11 ANI (al 6-lea an de invatamant primar)

Jocuri cu stele Alte recomandari
Karuba Splendor
Labirintul magic Salvare
Petrecerea Time's Up Diamant
Fauna Microroboti
Anvergura aripilor Codul secret

Tabelul 24 - Jocuri de masd de la 11 ani

5.1.5. Consultarea bazelor de date privind jocurile de societate.

Aceste baze de date vor fi de mare ajutor in clasa si pot fi ghiduri de referintd pentru

tutoriale, fisiere descarcabile etc. lata cateva dintre cele mai importante:

Board Game Geek (https://boardgamegeek.com/). Limba: Engleza

Este cea mai mare baza de date de jocuri de societate din lume. Aici puteti gasi clasamente,
informatii, tutoriale, reguli traduse, forumuri, piata second hand, etc. ale jocului care va
intereseaza. Este o necesitate dacad va place lumea gamificarii si ABJ.

BSK (https://labsk.net/). Limba: Spaniola

British Society for Knowledge (BSK) este prima comunitate dedicatad jocurilor de masa si de
carti din Spania. In cadrul acesteia puteti gisi o multime de forumuri pentru a rezolva orice
nelamuriri legate de orice joc, precum si pentru a descadrca versiuni imprimabile (P&P),
tutoriale, recenzii, cumpararea si vanzarea de jocuri de societate, etc.

METAJUEGO (https://metajuego.com/). Limba: Spaniola

Acesta este un portal de jocuri de societate unde veti gasi o gama larga de informatii: tutoriale,
magazine, stiri, evenimente etc., toate sortate pe categorii pentru a va facilita cautarea.

TABLETOPFINDER (https://tabletopfinder.eu/). Limba: multi-lingvistica

Aceasta este cea mai mare baza de date de jocuri de societate din Europa. Puteti gasi
informatii despre joc, magazine, preturi, jocuri similare, etc. Cautarile se pot face pe categorii
sau prin intermediul motorului de cautare.

MELODICE (https://melodice.org/). Limba: Engleza
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Este un portal de muzica pentru a crea atmosfera jocurilor de societate preferate, obtinand o
experientd mai captivanta. Tot ce trebuie sa faceti este sd introduceti jocul de societate, iar
platforma va sugereaza muzica, pe care o puteti asculta chiar de pe platforma. Uneori duce
chiar si la linkuri Youtube care va permit sa vizionati videoclipuri tematice.

JOACA ONLINE

Existda o multitudine de platforme care va permit sa jucati online. Unele dintre cele mai
importante sunt: Board Game Arena (https://en.boardgamearena.com/), Tabletopia
(https://tabletopia.com/), Catan Universe (https://catanuniverse.com/es/) si Tabletop
Simulator (https://store.steampowered.com/app/286160/Tabletop_Simulator/).

5.2 Canal Youtube specializat in jocuri de societate si instrumente gamificate.

CEIP CUBA are un canal Youtube care a aparut in principal ca urmare a izolarii din cauza
pandemiei Covid-19. Ideea initiald a fost ca familiile sa aiba un spatiu in care sa poata viziona
videoclipuri de Tncurajare si sprijin din partea profesorilor, a echipei de management, sesiuni
de educatie fizica, lectii de ukulele etc. Pe scurt, divertisment in locul educatiei, videoclipuri
create mai ales pentru a insoti familiile si elevii in acele momente dificile de izolare.

Ulterior, au inceput sa inregistreze si alte tipuri de videoclipuri care sa indeplineasca alte tipuri
de obiective mai educative, printre care:

5.2.1 Tutoriale pentru familii

Unul dintre obiectivele pe termen mediu/lung ale echipei manageriale ce urmeaza a fi
dezvoltate la CEIP CUBA este crearea unei Scoli de parinti. Datorita caracteristicilor elevilor
nostri, am depistat ca multi dintre acestia nu au in familie dispozitive electronice, existand
astfel un decalaj digital semnificativ fata de colegii lor de clasa care folosesc zilnic laptopuri sau
tablete.

Prin intermediul acestei Scoli pentru parinti, familiile ar avea acces la tutoriale (in format
video) pe teme precum: completarea documentelor administrative (solicitarea de subventii,
completarea fiselor de inscriere, semnarea sprijinului din partea serviciilor de diagnosticare
(EOEP, EAT etc.) etc.

5.2.2 Reguli de joc (tutoriale)

Zeci de tutoriale video despre jocurile de societate au fost inregistrate de experti in domeniu
(profesori, psihologi, voluntari din asociatii de agrement etc.). Scopul este ca elevii care
folosesc Ludoteca sa poata revedea tutorialul acasa, in prealabil.

Principalele cerinte de care s-a tinut cont la inregistrarea acestor videoclipuri au fost: un limbaj
alb (instructiuni usoare, scurte, fara injuraturi), structurat intr-un mod simplu si identificabil
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https://en.boardgamearena.com/

(de exemplu, componente, configuratie, cum se joaca, exemplu de turnurad), sa nu apara decat
componentele jocului si cel mult mainile celui care face tutorialul, s nu depdseasca in niciun
caz 10 minute si, intr-un viitor pe termen mediu, sa poata fi explicat chiar de catre elevi
(coordonat de un profesor).

5.2.3. Legadturi catre videoclipuri relevante

Deoarece inregistrarea tutorialelor necesita timp si nu este intotdeauna posibil sa se faca in
acelasi ritm cu addugarea de noi jocuri in catalogul ludotecii scolii, cream, de asemenea, o baza
de date cu videoclipuri ale jocurilor de societate existente in ludotec3, realizate de canale
specializate n jocuri de societate: 221B, D.A.D.D.D.0O.S., La Mazmorra de Pacheco, Juegorrinos
etc.

Trebuie remarcat faptul ca o mare parte din continutul acestui canal YouTube "Aprendo
porque me toca" este ascuns si nu este accesibil tuturor celor care nu au link-ul. in acest fel, si
datoritd legii privind protectia datelor, vom incerca sa protejam unele informatii care, prin
natura lor, ar putea avea un caracter mai sensibil.

5.3 Atelier radio.

Atelierul Radio este un proiect care va incepe in al doilea semestru al anului scolar curent.
Scopul este de a implica mai mult familiile, permitandu-le sa impartaseasca cu copiii lor timp
de ascultare activa in format podcast, vorbind despre un subiect de interes.

Primul pas constd in gasirea unui spatiu fird zgomot in care s3 se faca inregistrarile. In cazul
nostru, am optat pentru a cumpara o cabina de radio facuta la comanda, cu geamuri duble
izolate fonic.

5.3.1. Spatiul si componentele necesare.

SPATIUL

Primul pas este de a gési un spatiu fird zgomot in care s3 se facd inregistrérile. In cazul nostru,
am optat pentru a cumpara o cabina radio personalizata cu geamuri duble izolate fonic in
interiorul salii de clasa a bibliotecii.

MOBILIAR

Odata ce spatiul este amenajat, vom avea nevoie de o0 masa mare, cu spatiu pentru cel putin 5-
6 scaune. Am optat pentru o masa in stil oval, pentru a nu exista colturi, cu picioarele in
interior pentru a facilita mutarea rapida si confortabila a scaunelor.

COMPONENTE MECANICE S| ELECTRONICE (audio si video)

Pentru aceasta parte ne-am bazat pe sfaturile unui podcaster spaniol de jocuri de societate si
ale unui tehnician de sunet si imagine. impreun3 cu cei doi profesionisti s-a stabilit c&
urmatoarele materiale sunt suficiente pentru cerintele scolii? :

2 Componente achizitionate de la Thomann si Amazon.
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4x Cordial CFM 2.5 FM

Cordial CFM 2.5 FM negru - cablu de microfon (XLR masculin catre
XLR feminin), conectori Neutrik/REAN. Lungime: 2,5 m. Culoare:
negru.

4x K&M 16075 K&M 16075 K&M 16075, Suport de masa pentru casti,
suport acoperit cu cauciuc (litime 7 cm), antiderapant cu tampoane de
cauciuc, culoare: negru, material: otel, dimensiuni: 147 x 145 x 250 mm,
greutate: 0,256 kg.

4x AKG K-240 Studio Casti stereo dinamice de studio AKG K-240 -
Sunet puternic datoritd noului sistem Varimotion, Circumaural, Semi-
deschis, Dinamic, Reda prin noua capsula XXL, Impedantd: 55 Ohm,
Interval de frecventa: 15 / 25000 Hz, Sensibilitate: 104 dB/V, Distorsiune
armonica totald (THD), Nivel maxim de intrare: 200 mW, Banda de fixare
pe cap autoreglabild pentru o potrivire perfecta, Cablu pe o parte pentru
comoditate, Cablu detasabil cu conector mini XLR, Lungime cablu: 3 m,
Jack stereo de 3,5 mm placat cu aur, Greutate cu cablu: 284 g, Greutate
fara cablu: 229 g, Adaptor de 6,3 mm inclus.

4x Rode Procaster Rode Procaster Rode Procaster - microfon dinamic cu
diafragmd mare pentru studiouri de difuzare/sincronizare si podcasting
profesional, filtru pop intern, diafragma mare de neodim, Model polar:
cardioid; interval de frecventa: 75 Hz - 18 kHz; impedanta de iesire: 320
Ohm; sensibilitate: -56.0dB re 1 Volt/Pascal (1.60mV @ 94 dB SPL) +/-
2 dB @ 1kHz; dimensiuni: -56.0dB re 1 Volt/Pascal (1.60mV @ 94 dB
SPL) +/- 2 dB @ 1kHz; dimensiuni: 214 x 53 mm (H x diametru);
greutate : 695g.

4x Millenium DS200 Black Millenium DS200 Black, brat de birou pentru
microfon, constructie din aluminiu, balama centrald cu blocare, conector
filetat de 5/8", clema de masa (pand la 56 mm), pre-cablat cu cablu XLR,
culoare neagra, lungime superioara 43 cm, lungime inferioara 40 cm.
RODE Caster Pro Solutie de productie all-in-one pentru podcasting,
difuzare si creare de continut.

Sony HDRCX625B.CEN - Camcorder (senzor CMOS Exmor R, zoom
optic 30x, XAVC S, SteadyShot optic echilibrat cu 5 axe si slow motion).

Amazon Basics - Trepied usor pentru aparat foto, DSLR si binoclu, 152
cm, cu husa

Zoom H4nPro-BKI/IF - Tnregistrator cu 4 piste - interfata USB - negru.

Tabelul 25 - masa de materiale audio/ video
5.3.2. Tnregistréri si formate

Se vor realiza trei tipuri de Tnregistrari: video, audio n aer liber si audio in statia de radio
pentru diferitele proiecte multimedia in care este implicata scoala. Cu ajutorul reportofonului
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extern si a camerei video va fi posibila acoperirea unor evenimente cum ar fi petrecerile de
Craciun, carnavalurile, evenimentele ludice, Ziua Picii, etc. inregistratorul portabil permite o
mai mare versatilitate, deoarece poate fi utilizat si Tn alte locuri decat statia de radio, cum ar fi
sala de clasa sau spatiile deschise. Tn acest fel, putem creste numérul de elevi care apar pe
inregistrare.

Formatele preferate care trebuie utilizate sunt: mp4 si avi pentru video si mp3, m4a pentru
audio.

5.3.3 Descarcarea programelor: podcast

Pentru a simplifica procesul de Tnregistrare, s-a decis sa se faca off-line (nu live) si in acest fel,
dupa post-productia ulterioarad, sa se incarce pe platformele necesare pentru ca familiile sd o
poata vizualiza sau descarca (Youtube, Vimeo, EducaMadrid pentru videoclipuri si pentru audio
Ivoox si Google Podcasts, toate acestea fiind gratuite cu optiuni de plata imbunatatite).

Familiile vor putea sa asculte, sa vada sau sa descarce continutul in functie de timpul de care
dispun si pot pune pe pauza programul pentru alte momente mai relevante.

5.3.4 Roluri: intervievator, moderator, colaboratori, tehnician TIC (inregistrare, editare
si montaj).

Acest program va fi condus de coordonatorul Atelierului Radio (in cadrul CEIP CUBA aceasta
este doamna Laura M.2 Espinel Gonzalez). Tutorii grupurilor interesate sa participe la acest
atelier vor alege un intervievator, colaboratori, posibili invitati etc. dintre studenti.
Coordonatorul Atelierului de radio 1i va ajuta in configurarea programului, in aspecte precum
muzica de intrare, tematica si dinamica (prezentare, schita programului etc.), incercand sa se
asigure ca au intotdeauna aceeasi structura, desi continutul poate varia.

n cazul in care inregistrarea se face in interiorul silii de clasa sau in aer liber, este suficient ca
coordonatorul sa aiba asupra sa un aparat de inregistrare extern. Deoarece este
omnidirectional, este un dispozitiv foarte sensibil si de calitate profesionala. El/ea va da apoi
cardul de stocare coordonatorului TIC (tehnician) pentru editare si editare ulterioara.

n cazul in care inregistrarea se face in interiorul postului de radio, va fi necesara prezenta
coordonatorului TIC pentru a se ocupa de toate materialele informatice, audio si video.
Ulterior, vor fi folosite programe de editare pentru editarea post-productie in vederea
incarcarii finale pe platforma aleasa.

Este important sa faci continut variat; in cazul nostru, am ales sa facem un continut ludic, cum
ar fi sa spunem lucruri curioase despre jocuri, sa povestim despre experienta de a juca un
anumit joc, sa vorbim despre mecanismele principale, etc. Ulterior, aceasta tehnologie poate fi
folosita pentru a o aplica la orice subiect si a realiza sectiuni mai generale, cum ar fi Masa de
stiinta, Coltul de istorie, Masina timpului etc. Ideile elevilor pot fi chiar colectate sub forma
unei sesiuni de brainstorming si se poate alege impreuna tema pentru sectiunea respectiva.

Melodia trebuie sa fie originala sau cel putin libera de drepturi de autor (Youtube are o
biblioteca gratuita de melodii in acest sens, Audio Library, cu sute de melodii de diferite stiluri,
complet descarcabile, editabile si modificabile.
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Pentru editarea video si audio ne-am concentrat pe programe precum Filmora si Audixity.
Daca avem nevoie, de asemenea, sa editam imagini pentru a crea miniaturi pentru
videoclipurile de pe Youtube, de exemplu, putem folosi Gimp. Toate acestea sunt gratuite, pot
fi descarcate si au zeci de tutoriale pe Youtube care vor facilita invatarea lor.

5.3.5 Feedback din partea familiilor si a elevilor

Aceste raspunsuri si evaluari din partea familiilor (feedback) vor fi foarte importante pentru a
continua sustinerea proiectului si pentru a ne asigura ca elevii se simt motivati si participa la
proiectele multimedia, pe langa continutul educational ridicat oferit de aceste ateliere pentru
a pregati elevii in utilizarea unor instrumente care, fara indoiala, vor fi folosite din ce in ce mai
des in societatea informationala si de comunicare in care ne aflam.

Familiile si elevii vor putea sa-si ofere si sa-si impartaseasca opiniile prin intermediul
platformelor care permit aceasta functionalitate, cum ar fi Youtube si lvoox.

5.4 Concursuri de prototipuri de jocuri

5.4.1 Jocuriin Print & Play

Jocurile de tiparire si joc, mai cunoscute sub numele de P&P, sunt fisiere care pot fi tiparite si
asamblate acasa pentru a fi jucate imediat. Timp de ani de zile, acestea au reprezentat o
metoda alternativa pentru multi fani de a pune méana pe jocuri pe care nu si le puteau permite:
cartile, placile si alte elemente erau scanate si incarcate neoficial pe internet.

Dupa izolare, multe prototipuri si edituri au optat pentru eliberarea de fisiere, astfel incat fanii
sa poatad testa aceste jocuri acasa, facandu-le ei insisi. Ceea ce initial putea fi vazut ca o forma
de piraterie a devenit o modalitate populard, bine cunoscuta si legala de a testa jocurile Tnainte
de a le cumpara. Editorii sunt constienti de acest lucru si incarca jocuri P&P functionale, uneori
"plafonate"”, astfel incat potentialii clienti sa le poata incerca si sa le cumpere ulterior.

Exista mai multe forme de P&P, de la demo-uri (nu jocuri intregi), jocuri gratuite, jocuri P&P
platite (dar foarte ieftine), jocuri reproiectate din jocul original, jocuri iesite din tipar care pot fi
descarcate in versiuni P&P, etc.

Mai jos sunt prezentate cateva site-uri web unde este posibila descarcarea masiva a diferitelor
P&P:

https://labsk.net/index.php?board=92.0

https://wargarage.org/articulo/lista-masiva-de-juegos-print-play-pnp-para-pasar-la-

cuarentena/

https://print-and-play.asmodee.fun/es/all/contents

https://www.xataka.com/literatura-comics-y-juegos/11-juegos-print-play-para-todos-gustos-
que-puedes-imprimir-probar-ahora

https://www.elclubdante.es/print-play-cuarentena/

https://srunners.com/juegos-printplay-gratis-para-jugar-en-casa/
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https://labsk.net/index.php?board=92.0
https://wargarage.org/articulo/lista-masiva-de-juegos-print-play-pnp-para-pasar-la-cuarentena/
https://wargarage.org/articulo/lista-masiva-de-juegos-print-play-pnp-para-pasar-la-cuarentena/
https://print-and-play.asmodee.fun/es/all/contents
https://www.xataka.com/literatura-comics-y-juegos/11-juegos-print-play-para-todos-gustos-que-puedes-imprimir-probar-ahora
https://www.xataka.com/literatura-comics-y-juegos/11-juegos-print-play-para-todos-gustos-que-puedes-imprimir-probar-ahora
https://www.elclubdante.es/print-play-cuarentena/
https://srunners.com/juegos-printplay-gratis-para-jugar-en-casa/

isi pun tot timpul si entuziasmul in speranta ca intr-o zi vor fi publicate.

n cadrul P&P existd, de asemenea, acele jocuri originale create de el nsusi, care nu au fost
publicate, dar care pot fi descarcate pentru a fi testate de persoanele interesate de o anumita
temad sau mecanica. Acestea sunt asa-numitele prototipuri, jocuri de societate in care creatorii

Urmatoarele sectiuni ofera cateva sfaturi privind modul de elaborare sau de modificare a

acestor resurse P&P.

5.4.2. Carduri si laminare.

n cazul jocurilor P&P, acestea sunt de obicei jocuri cu putine componente (usor de fnlocuit cu
alte piese) si de carti, insa uneori putem gasi si planse, zaruri etc.).

Se recomanda sa folositi carti de poker cu finisaj din plastic, usor de gasit in orice magazin sau

bazar si foarte ieftine. Aceasta dimensiune este perfecta pentru invelirea cu mansoane

standard (63,5 x 88 mm). Mansoanele pentru carti pot fi cumparate cu usurinta online de la

orice magazin de jocuri de societate (de exemplu, Tablerum, PlanetonGames, Dungeon

Marvels, Dracotienda, Juegos de la Mesa Redonda, Zacatrus etc.).

|[B] Mini Chimera Card Sleeves
|c| Mini Euro Card Sleeves

|D] Custom Sails of Glory

3 Kingom Death Monsters Sleeves
[ Yucatan Narrow Card Sleeves
|G| Standard USA Card Sleeves
[H] Standard USA Chimera Sleeves
Il Euro Card Sleeves

[ ] card Game Card Sleeves

[ 1] Magnum 7 Wonders Sleeves
™ Small Square Card Sleeves

[[] Magnum “Lost Cities” Sleeves
[[] “WOTR” Card Sleeves

[5] Medium Square Card Sleeves
[Bl Magnum “Dixit” Sleeves

8 8 &8 8 8 3 8 8

-
=

10 20 30 40 50 &0 70 80
Take any card and put the edge of it on the
bottom left-hand corner of the chart.
The color your card falls inside of is the

color of the sleeve it needs!

llustratia 48 - Incrucisarea mansonului

Co-funded by the
Erasmus+ Programme [l
of the European Union L

8812
8813
8814
8815
8816

Ideea este de a tipari cartile in culori (fata si verso), plasand cartea de poker in mijloc si plasand
totul in interiorul unei huse. Pentru un finisaj mai profesional, poate fi imprimata pe hartie



autocolanta lucioasa, astfel incat sa fie lipita complet de cartea de poker de baza (se poate
folosi si lipici, desi finisajul nu va fi acelasi).

Colturile pot fi taiate cu o foarfeca sau cu o masina de tdiat colturi usor de gasit online.

oy
Tmm

lustratia 49 - instrument

5.4.3 Instrumente de proiectare.

Pentru a imprima jocul P&P, trebuie doar sa aveti fisierul si sa il imprimati pe o imprimanta
color de inalta calitate. Daca doriti sa retusati imaginea, sa creati modele noi sau sa faceti
modificari la carti, va trebui sa folositi un instrument de design, cum ar fi Photoshop, Illustrator
etc. In comparatie cu aceste mari aplicatii de design, putem folosi oricand unele gratuite si
destul de eficiente, cum ar fi GIMP sau MAGIX Foto & Grafik Designer. O alta alternativa buna
este utilizarea aplicatiilor online: Photopea, Polarr, Polarr, Fotor, Pixlr Editor, Sumopaint,
Canva, Ribbet, Fotojet, Ipiccy, etc.

Exista tutoriale excelente in format scris si video, usor de gasit prin intermediul motorului de
cautare.

5.4.4. Alte elemente: tabla, zaruri, pioni, cutie etc.

n cazul in care jocul P&P necesit3 si alte elemente, cum ar fi tabla, zaruri, pioni, cuburi etc.,
exista materiale perfecte pentru acestea, precum si numeroase site-uri care vand aceste
elemente.

BOARDS

Este recomandat sa folositi carton spuma (il puteti cumpara din orice papetarie), care este
foarte usor si suficient de compact pentru a servi drept tabla de joc. Pur si simplu imprimati-o
pe héartie autocolanta si lipiti-o pe tabla. Pentru a face pliurile/aripile, puteti intari partea de jos
cu banda adeziva.

ZARURI, PIONI, COMPONENTE

Exista multe magazine, dar poate cel mai simplu este sa mergeti pe Aliexpress sau Amazon
pentru a gasi zaruri albe, pioni de diferite forme sau meeple, alte componente etc. Fetele
zarurilor pot fi imprimate pe autocolante si lipite pe zaruri. Recomandam zaruri cu o margine
care sa permita ca autocolantul sa fie protejat in interior fara uzura.
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llustratia 50 - zaruri, pioni si componente

5.4.5 Testarea.

Faza de testare este esentiala pentru orice prototip aflat in faza de P&P, deoarece in aceasta
faza jucatorii vor avea posibilitatea de a stoarce jocul si de a gasi posibile defecte sau de a
adauga imbunatatiri. Este esential ca autorii sau proiectantii jocului sa aiba o atitudine de
ascultare si de recunostinta fata de persoanele care se aseaza sa joace jocul lor.

SITELE DE TESTARE

Pentru a nu-si satura prietenii, familia si colegii de serviciu cu prototipul nostru, exista multe
locuri unde v& puteti inregistra si prezenta prototipul. in Spania putem gési chiar concursuri si
evenimente specializate Tn prototipuri in toata tara. lata cateva dintre cele mai importante:

Concursuri de prototipuri: Dau Barcelona, Protojuegos, Protos Y Tipos, Zacatrus, Zona Ludica,

etc.

Evenimente si zile de jocuri de societate cu posibilitatea de a testa prototipuri® : Ludo Ergo
Sum, Tierra de Nadie, Cordoba International Games Festival, DAU Barcelona, Interocio,
GameOn, Zona Ludica, Freak Wars, etc.

5.4.6. Contact editorial.

Jocurile de societate, intelese ca o alternativa de petrecere a timpului liber, au luat amploare in
ultimii ani, trecand de la a fi ceva geeky la activitati pe care orice familie le poate desfasura
chiar si in propria casa. Exista numeroase edituri de jocuri de societate, unele specializate pe
anumite grupe de varsta (de exemplu, Haba, jocuri pentru copii), iar altele pe anumite teme
sau tipuri de jocuri (de exemplu, Mercurio, jocuri de familie). n orice caz, exist3 zeci de edituri
ale caror site-uri web va permit nu numai sa ii contactati, ci si sa accesati catalogul de jocuri
publicate si chiar noutatile viitoare.

n Spania, unele dintre cele mai importante sunt: Devir, Asmodee, Maldito Games, Mercurio,
Mas que Oca, Ludonova, Zacatrus, Atomo, etc.

Multe dintre aceste edituri organizeaza propriile competitii de prototipuri sau au standuri la
evenimente majore unde isi testeaza propriile jocuri.

A avea un contact cu editorii care au legatura cu jocul nostru este esential pentru a putea avea
optiuni pentru posibile editii ale jocului.

3 Unele evenimente sunt preluate de pe https://bebeamordor.com/calendario-friki-2022/
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O alta optiune de publicare este autopublicarea. AGR Priority este una dintre companiile care
poate edita un joc complet si in tiraje scurte, ceea ce este uneori esential pentru a da un finisaj
profesional definitiv unui prototip care isi doreste editia finala.

5.5 Evenimente recreative

5.5.1. "Tnvat pentru c& e randul meu" (19/20) / "LES GO CUBA" (21/22)

Primul eveniment, "Aprendo porque me toca" (invit pentru c3 e randul meu) a avut loc in
19/20 decembrie. Scoala a fost deschisa pentru un weekend intreg, cu permisiunea Primariei, a
Comunitatii din Madrid si a Inspectoratului pentru Educatie. A fost un eveniment intern, la care
au participat in principal familiile din scoala. Au participat 250 de persoane, cu un total de 20
de voluntari care s-au ocupat de mese si au servit familiile. Zona de luat masa a fost amenajata
pentru 120 de persoane in acelasi timp, cu o biblioteca de jucarii cu 150 de jocuri.

LES GO CUBA (21/22) a avut loc in luna mai a anului scolar 21/22. Ca si predecesorul sau, a
avut loc tot intr-un weekend, dar de data aceasta a fost anuntat pe retelele de socializare, in
programul festivalului de cartier si pe site-ul Ludo Ergo Sum (LES). Dupa pandemie, LES nu mai
organizase niciodatd un eveniment de masa cu jocuri de societate, asa ca, profitand de
experienta, contactele si resursele personale si familiale, a fost posibil sd se organizeze un
eveniment masiv si deschis. Au fost amenajate mai multe zone ale scolii (sala de mese, terenul
de joaca, sala de sport, acoperisul), unde peste 20 de edituri s-au reunit pentru a-si expune
produsele, cu mese de joc proprii, colaboratori etc. Au existat chiar si ateliere de pictura si un
magazin de jocuri. Participarea totala a fost de peste 450 de persoane din cele aproape 700 de
persoane inscrise.

(AlplrIEIN]D]O]
(ploriofule@vle@riolclAl

LUNES 9/12, DE 10:00 h. A 18:00 h.

> GO CUBA

Sabado 21/05 (10:00-14:00 y de 16:00 a 20:00)

, Domingo 22/05 (10:00 a 14:00)
I JORNADA LUDICA PARA FAMILIAS
_ Y ALUMNOS DEL CEIP CUBA

_jOS ESPERAMOS, NO OS LO PERDAIS!

s, 5 & R i} i oy Gfomo P R

(Entrada gratuita hasta completar aforo. En breve se habilitard el formulario
de inscripcion a través de LUDO ERGO SUM y web de! Cu

llustratia 51 - LES go Cuba Eveniment
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5.5.2. Organizare: asociatii, autori, editori, voluntari.

Atunci cand se organizeaza un eveniment de orice fel, este necesar sa se stie ca va exista o
multitudine de proceduri birocratice si de lucruri de care trebuie s& se tind cont. in primul rand,
este necesar sa existe un loc fizic care sa dispuna de masurile de sigurantad necesare in ceea ce
priveste capacitatea, planul de urgenta, autorizatii de adunare (corturi), autorizatii de la
Administratia Educatiei pentru utilizarea cladirii in afara orelor de curs, etc.

Odata rezolvata aceasta parte birocratica, este necesar sa ne concentram asupra aspectelor
pur organizatorice: salile disponibile, capacitatea individuala a locurilor, mobilierul, biblioteca
de jocuri, voluntarii etc. Va fi necesara prezenta a numeroase persoane pentru a o desfasura,
acoperind turele necesare pentru perioadele de odihna si distribuind responsabilitatile in
functie de functiile lor (demonstranti, securitate, redactori etc.). Se recomanda o forma de
acreditare pentru a facilita urmarirea atator persoane. Insigne similare celor purtate la
conventii sau congrese pot fi confectionate la preturi foarte rezonabile.

llustratia 52 - ecusoane pentru evenimente

Prin urmare, este esential sa se bazeze pe contactele editorilor, autorilor, magazinelor si
asociatiilor de jocuri de societate, deoarece toate partile isi promoveaza produsele si serviciile
in schimbul prezentei lor si al ocupérii spatiului si timpului la eveniment. in cazul nostru
specific, am beneficiat de sprijinul asociatiilor Ayudar Jugando, Jugando por Ellos, el Dado
Runico si Ludo Ergo Sum, care ne-au pus la dispozitie resursele umane pentru a putea dezvolta
evenimentul in mod eficient si sigur.
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