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Ce eslte gamiiicarea

,utilizarea elementelor de joc video
(sociale, educationale, de business)

crearea de avataruri

in contexte non-joc™ %

acumularea de puncte

primirea de embleme si trofee

parcurgerea de nivele de joc

masurarea progresului cu tabele de scor




S COoIuKrs

a creste implicarea si interesul fata de o activitate
a crea o experienta placuta

a creste motivarea de participare

a schimba atitudini si comportamente

Nike Plus
Super Better

OPower



Gamificarea in educalie

Transpunerea continuturile de invatare intr-un
sistem interactiv, tip joc video, cu scopul de a
obtine rezultate cu valente formative sau
educationale.

Conecteaza educatia, jocul si tehnologia, pentru a imbina avantajele
ultimelor doua cu scopurile primeia.
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JOCUL DIGITAL IN EDUCATIE

incurajarea
abordarilor de tip
rezolvare de
probleme

sporirea capacitatii de
retinerea a
informatiilor

—

invatarea colaborativa

dezvoltarea
capacitatilor cognitive
si afective

dezvoltarea de
capacitati cognitive
care nu sunt formal
prezente in educatie

cresterea bunei-
dispozitii pe parcursul
invatarii

sporirea motivatiei Si
implicarii
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DE CE SA NE INTERESEZE GAMIFICAREA

Experienta SCOIlii online a nevoia de a gasi
scazut implicarea, mijloace pentru a face
participarea si motivarea activité’;ile

elevilor atractive
noi necesitati

Noile tehnologii digitale au generat : :
o | .. si preferinte
schimbari mentale si tranformari educationale ale

cognitive ale noilor generatii elevilor
Elevii apreciaza jocurile online valorificarea educationala
si cunosc “limbajul” a unei pasiuni

Planul CE de actiune pentru coordonate §| exigente
Educatia Digitala pentru adaptarea educatiei la
2021-2027 era digitala




Aplicalil ale gamificaril in educatie

Kahoot! Habitica

https://kahoot.it/ https://habitica.com
Classcraft Duolingo
https://classcraft.com/ https://www.duolingo.com/



https://habitica.com/
https://.classcraft.com/
https://www.duolingo.com/
https://kahoot.it/

In narativul predefinit al jocului, profesorul aloca sarcini de lucru si acorda
puncte, puteri si recompense pentru indeplinirea temelor.
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The Voice of the Winds
Exercices 10-14

A Golden Opportunity

Read Chapter 2
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A Syrinx's Feather

Read Chapter 4

The Tower that Reached the S...

Read Chapter §

A Stranger's Plight

Read Chapter 6
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Resnectarea drepturilor

educatie

(cunoasterea nevoilor de
invatare ale participantilor si a
tipologiei de jucatori, explicarea
clara a scopului educativ al
gamificarii, corelarea cu obiective
clare de invatare)

informare

(despre scopurile gamificarii,
cunoasterea modului de
transformare a punctelor de joc
in evalurari scolare)

protectie

(a datelor personale si
confidentialitatea datelor de
participare; abiinerea de la
manipulari comportamentale,
evitarea competitivitatii agresive
si favorizarea cooperarii intre
participanti)




https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpOQLSALUHOMrlinDBCzA7gXHNnD5
za-hYdwdT89B9-y9L x]Al94S20/viewform?usp=

Va mulitumesec?



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdLUHQMrljnDBCzA7qXHnD5za-hYdwdT89B9-y9LxjAl94S2Q/viewform?usp=pp_url

