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OBIECTIV: dezvoltarea instrumentelor inovatoare
SABLONE DE PROGRAME DE pentru furnizorii de educatie si formare profesionald
INVATARE PRIN GAMIFICARE pentru a-si gamifica programele de curs online.

Cercetare transnationald ,Gamificare si invatare bazatd pe joc: cele mai bune practici si
cerinte pentru mediile digitale” e

Cadrul conceptual pentru programele de e-learning gamificate

{I; Sabloane de programe de e-learning prin gamificare
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Dezvoltarea unei structuri de referintd care sd ofere profesorilor si formatorilor posibilitatea de a
crea experiente de invatare prin gamificare: acesta este scopul ,Cadului conceptual innovator
pentru programe online de invatare prin gamificare” dezvoltat de consortiul proiectului ,SPARKS".
Parteneriatul strategic pentru pregdtire in domeniul educatiei digitale este cofinantat de
Programul Erasmus+ al Uniunii Europene. Cadrul conceptual este rezultatul unei cercetdri de
patru luni efectuate de IMM-urile: Lasco (ltalia), Femxa (Spania) si Bexley C-Level IT (Romania)
si organizatiile nonprofit KEAN (Grecia), ECOS (Portugalia) si Centrul pentru Educatie Inovatoare
(Polonia).

Impdrtit in opt blocuri conceptuale, acest cadru propune un proces iterativ si incremental de
creare a programelor de invatare prin gamificare, indrumand profesorii si formatorii spre treizeci
si trei de actiuni si combinatii multiple cu peste cincizeci de elemente de joc, identificate din cele
mai bune practici de gamificatre si de invatare bazatd pe joc. Aceste elemente au fost
identificate si analizate de consortiul de proiect din Italia, Romania, Grecia, Poloniag, Portugalia si
Spania in 2021, in cadrul cercetdrii transnationale privind ,Gamificarea si invatarea bazatd pe
jocuri: bune practici si cerinte pentru mediile digitale”.

Peste 200 de furnizori de educatie, formare profesionald si cursanti din tarile implicate au
contribuit la conturarea produsului final:

e 80 de studenti implicati in interviuri semi-structurate, au detaliat caracteristicile, nevoile si
provocdrile cu care se confruntd cursantii din diferite institutii de educatie si formare
profesionald in timpul “cdldtoriilor lor virtuale” de invatare online;
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e 138 de experti VET au participat la validarea produsului, cu scopul de a evalua claritateaq,
logica, eficacitatea, adecvarea pentru grupurile tintd si exhaustivitatea acestuia.

Publicatia electronica

Cadrul conceptual pentru programele de e-learning prin gamificare
DOI: 10.5281/zen0d0.637431
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Reuniunea Transnationald de Proiecte Il in Romdania

In zilele de 12 si 13 martie 2022, membrii echipei de management de proiect si qi
comitetelor de asigurare a calitdtii din Consortiul Proiectului Sparks s-au intrunit la
Constanta, Romania, pentru a treia intalnire transnationald de proiect.

Gdzduiti de Bexley-C Level IT, partenerii:

e Au analizat rezultatele celui de-al doilea rezultat intelectual al proiectului, validat si
evaluat de peste 130 de experti in domeniul educatiei si formdrii profesionale din
Greciq, Italia, Spania, Romdania, Portugalia si Polonig;

e Au discutat despre etapele urmatoare ale proiectului pentru a pune in aplicare
cadrul conceptual cu profesorii si formatorii VET. In cele din urma cadrul conceptual
va fi tradus pentru a sprijini profesorii si formatorii in dezvoltarea experientelor de
invatare bazate pe o gama de sabloane ce pot fi utilizate in mod autonom pentru
studentii lor.
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Sabloane de programe de e-Learning gamificate

Sase sabloane de programe de e-Learning gamificate concepute cu si
pentru profesori si formatori VET, aplicdnd principiile Cadrului nostru
conceptual

Din martie pdnd in iunie 2022, echipele noastre vor lucra la dezvoltarea de sabloane
pentru programe de gamificare. Acestea se vor baza pe cadrul nostru conceptual si, prin
urmare, vor fi construite pe cele mai de succes (derivate din cele mai bune practici
identificate) si necesare elemente (derivate din focus grupurile organizate cu un
esantion reprezentativ al grupului tint&), dinamicd si mecanicd de joc in ambele medii
de invatare offline si online.

Sabloanele vor fi concepute sd fie flexibile, sd functioneze cu orice curriculum si sd ofere
cursantilor competente cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii: competente
digitale si bazate pe tehnologie, abilitati interpersonale, capacitatea de a-si insusi noi
competente, rezolvarea de probleme, conducere, autonomie si responsabilitate, luarea
deciziilor si adaptabilitatea la schimbare.

ONE CO-CREATION LAB per partner
= with VET teachers and trainers

We willimplement the Framework with teachers/trainers to

we will guide them to implerment the actions for all the
eight design stages of the Framework

Ti-ar placea sd participi? Contacteazd-ne pe email: office@constantahub.ro
https://constantahub.ro/sparks/
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