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CONSULTAREA FACTORILOR INTERESATI PENTRU ULITIZAREA
JOCURILOR iN EDUCATIE
SPARKS ERASMUS+

Peste patru sute de experti si studenti implicati in educatia si formarea profesionala intervievati
online si particianti la focus grupuri din sase tari, si patruzeci si opt de sesiuni practice privind

invatarea bazata pe joc

Implicarea deosebita a expertilor si studentilor pentru colectatarea de bune practici in utilizarea
elementelor de joc pentru educatie atractiva ne-a oferit o perspectiva noua asupra elementelor de
joc.

Acestea sunt cifrele cercetdrii transnationale ,invitare bazatd pe joc: Best Practices and
Requirements for Digital Environments" realizate de consortiul de proiect Sparks, un parteneriat
strategic cofinantat de Programul Erasmus+ al Uniunii Europene. Cercetarea. Cercetarea a fost
condusa de compania spaniold Femxa Formacidn, a fost implementata de Lasco SRL in Italia , KEAN
in Grecia, BCLIT in Romania, CIE in Polonia si pentru ECOS in Portugalia.

Ancheta a fost impartita in trei etape.

e Prima faza a fost destinata pentru identificarea si colectarea a 48 de practici de invatare
bazate pe jocuri si experiente de gamificare, opt practici pentru fiecare tara a consortiului
Sparks, urmand un set comun de criterii.

e Tnadouafaz§, consortiul a dezvoltat un survey online ca instrument de cercetare cantitativa
pentru a valida factorii cheie legati de mecanica, dinamica, componente si caracteristicile
jocului considerati ca fiind factori de succes in bunele practici colectate. Surveyul a fost lansat
in sase tari si a colectat raspunsuri de la 304 experti in educatie si formare, validand cele mai

bune practici cu rezultate incredibile.
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e 1nceade-a treia faz3, de focus grup, solutiile au fost analizate cu scopul de le selecta pe cele
care satisfac cerintele si nevoile de utilizare a mediilor digitale de catre profesorii si cursantii
VET. Aceste activitati au fost desfasurate cu 144 de educatori si studenti din diferite tari
partenere din UE, care au inclus cate 24 de participanti fiecare.
in final, cele mai bune practici si caracteristicile jocului validate in cadrul Focus Group-urilor au fost
analizate comparativ de catre cercetatori de specialitate din sase organizatii, incheind un raport final
transnational.
Rezultatele cercetarii vor fi utilizate de echipa de cercetare a consortiului pentru a identifica
procesul si caracteristicile sistemului si elementele de joc care urmeaza sa fie transferate intr-un
Model conceptual pentru programele de e-Learning prin gamificare. Acesta va fi cel de-al doilea
rezultat intelectual al proiectului, care va oferi o structurda pentru planificarea si conceperea
Programelor de e-Learning, devenind un ghid pentru furnizorii de VET care doresc sa utilizeze
elemente de joc in educatie. Tn ultima etapd, Modelul va constitui baza pentru dezvoltarea
sabloanelor de programe de e-learning gamificate si a unei platforme de e-learning pentru ca

profesorii si formatorii VET sa creeze programe de curs individuale.

n cadrul proiectului www.projectsparks.eu co-finantat de Programul Erasmus+ al Uniunii Europene

cele sase organizatii, companii si ONG-uri din Italia, Spania, Portugalia, Grecia, Romania si Polonia,
vor dezvolta un nou cadru conceptual si o platforma de e-learning care sa creeze si sa livreze

programe de invatare online bazate pe componente de joc, dinamica si mecanica.

Urmareste pagina partenerului din Constanta pentru a fi la curent cu ultimele noutati referitoare la
etapele, progresul si activitatile proiectului.

https://constantahub.ro/sparks/

Pentru mai multe informatii: Conf Univ Dr Nicoleta Acomi, 0721287877, Reprezentant legal al

partenerului din Constanta.
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