Compendiu de metode pentru gamificare in
invatarea digitala

Proiectul "Gamificarea in invatarea digitala" KA220 derulat in perioada 1.12. 2022 - 1.12.2023, isi propune sa dezvolte si sa
promoveze competentele necesare pentru profesorii si educatorii din invatamantul liceal si gimnazial in ceea ce priveste
utilizarea gamificarii pentru o predare si invatare digitala atractiva, incluziva si de inalta calitate. Obiectivele proiectului
sunt urmatoarele:

dezvoltarea competentelor digitale ale profesorilor si a gradului de constientizare a
resurselor digitale pentru gamificare, cum ar fi instrumente, aplicatii si platforme;
furnizarea de ghiduri si exemple pentru ca profesorii si educatorii sa devina increzatori si
capabili sa utilizeze lectiile gamificate;

implicarea si participarea elevilor in invatarea online (sincron si asincron);

asigurarea unei educatii de inalta calitate si incluzive pentru elevi, in contextul invatarii
digitale.

Primul rezultat al proiectului este un Compendiu de metode pentru gamificare in invatarea digitala (R1), care ofera
informatii despre dezvoltarea si statutul gamificarii in educatia digitala. Compendiul este creat de parteneri pe baza unei
revizuiri a celei mai recente literaturi internationale privind stadiul actual al gamificarii in invatarea digitald, precum si prin
realizarea de interviuri cu experti din tarile partenere. Acesta cuprinde o sectiune teoretica cu o analiza a literaturii
internationale despre metodele si strategiile de utilizare a gamificarii in invatarea digitala; si o a doua sectiune care face
referire la expertiza profesorilor, educatorilor, specialistilor pe aceeasi tema a gamificarii, informatii care au fost colectate
prin interviuri la nivel local, de catre fiecare tara partenera din proiect. Exista numeroase teorii si metodologii existente pe
tema gamificarii in invatare, insa in realitatea digitala de astazi, aplicarea practica a acestor teorii este o provocare. Prin
urmare, colectarea si revizuirea diverselor studii si teorii prezente in literatura internationala de specialitate reprezinta o
cercetare utila care poate ajuta la identificarea lacunelor si a solutiilor de perspectiva pentru abordarea acestora.

Acest produs ofera profesorilor posibilitatea de a-si imbunatati abilitatile de utilizare a lectiilor gamificate, in special in
clasele cu elevi cu nevoi speciale.

Colegiul Tehnic "Mihai Bacescu" din Romania este responsabil pentru realizarea structurii compendiului, in colaborare cu
coordonatorul proiectului si cu toti partenerii. Dupa o dezbatere ampla pentru a gasi cea mai buna si cea mai utila
versiune, am decis impreuna structura finala a compendiului.

Materialul contine exemple practice de instrumente/resurse si platforme online pentru a
raspunde nevoilor de invatare online ale elevilor si pentru a imbunatati activitatea de
invatare (sincrona sau asincrona). Prin utilizarea instrumentelor de gamificare, elevii vor fi
mai motivati in procesul de invatare, lectiile vor fi mai atractive.

Materialul este realizat in urma cercetarilor efectuate de fiecare partener pentru a identifica cele mai potrivite
instrumente/platforme/modalitati de lucru online utilizate de profesorii din tarile partenere.

Compendiul va fi insotit de un ghid pentru a ajuta profesorii sa utilizeze instrumentele selectate cu elevii lor.

Acest rezultat va creste gradul de constientizare in randul grupurilor tinta cu privire la nevoile specifice care ar trebui luate
in considerare atunci cand se implementeaza practici incluzive de invatare prin jocuri.



Compendiul va fi tradus in limba nationala a fiecarui partener (EN, GR, RO, FR, IT si PL) pentru a asigura o utilizare cat mai
larga la nivel local, regional si national.
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