SUMAR

Consortiul international din cadrul proiectului "Invatare bazata pe jocuri: pedagogii inovatoare
de e-learning pentru educatorii VET" (INNOVET), un parteneriat de cooperare cofinantat de
Programul Erasmus+ al UE, a atins o alta etapa importanta pe drumul spre inovarea educatiei si
formarii profesionale prin intermediul jocurilor: cei patru membri ai consortiului din Romania,
Iltalia si Turcia au dezvoltat cel de-al doilea rezultat major al proiectului: Modele de programe
de e-learning bazate pe jocuri, create si validate impreuna cu profesori si formatori din cele trei
tari.

SABLOANE DE PROGRAME DE E-LEARNING GAMIFICAT

Organizatiile partenere au dezvoltat patru modele de programe de e-Learning gamificat:
organizatia non-profit Akira (IT) a dezvoltat cursul online "Digital Advocacy 101", adresat
persoanelor si grupurilor care doresc sa creeze si s3 implementeze campanii de advocacy
digitale eficiente. Colegiul Comercial "Carol I" (RO) a dezvoltat doua sabloane de programe:
"Business Lab", un curs despre competentele necesare pentru a lucra intr-o companie, o firma
simulata care oglindeste operatiuni speciﬁce unei afaceri reale, in ramura aleasa, si
"Comunicare eficienta in industria ospitalitatii", un curs online adresat persoanelor si grupurilor
care doresc sa isi imbunatateasca abilitatile de comunicare eficients. Directia Provinciald de
Educatie Natlonala din Konya (KMEM - TR) a dezvoltat cursul "Reducere, refolosire, reciclare",
care abordeaza provocarile de mediu si impactul reciclarii asupra reducerii deseurllor materiale

Sabloanele au fost construite pe baza rezultatelor cercetarii transnationale privind solutiile
gamificate pentru_e-learning-ul profesional realizate de consortiu si vor fi transferate in
ecosistemul educational digital al INNOVET https//coursestramlnqclubeu/ o platforma
educationala si digitald care va permite profesorilor si formatorilor sa genereze programele lor
de e-learning gamificate.

CE URMEAZA IN PROIECTUL ERASMUS INNOVET?

e 40 de formatori si profesori VET vor participa la seminarii web nationale,
desfasurate in limbile nationale, pentru a testa functionalitatile si a contribui la
imbunatatirea ecosistemului educatlonal digital INNOVET.

* 200 de cursanti VET isi vor dezvolta competente antreprenoriale, de comunicare
eficienta si de marketmg digital in cadrul unor sesiuni de invatare concepute de
expertii nostri in educatie.
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ELABORAREA MODELELOR: LABORATORUL

INTERNATIONAL DE CO-CREATIE DIN ITALIA

Nouasprezece profesori si formatori de formare profesionala din Italia, Romania si
Turcia au participat la un laborator de co-creatie de cinci zile in Caserta, in sudul
Italiei, in perioada 18-22 iulie 2022, pentru a co-proiecta programe de invatare bazate
pe jocuri conform metodologlel proiectului. Grupul a fost alcatuit dintr-o
reprezentare mixta_de profesori si formatori din invatamantul vocational si de
formare profesionala continua.

Implementarea activitatii, bazata pe metode de educatie non-formala, a
urmat trei etape prmcuoale

Introducere si orientare: aceasta faza a inclus activitati menite sa
creeze un mediu de co- -Creatie, sa prezinte procesele si instrumentele
de co-creatie si sa introduca elementele de baza pentru a construi
programelé, cum ar fi Modelul de e-Learning in 5 etape al Prof. Gilly
Salmon.

Co-proiectare: participantii au fost impartiti in trei grupuri de lucru
internationale, pentru a dezvolta Tn colaborare structura unui program
de invatare gam|f|cata

Evaluarea colaborativa a programelor: activitatile s-au incheiat printr-
o sesiune de prezentare dedicata prezentdrii programelor finale ale
fiecarui grup de lucru international, urmata de o evaluare colaborativa.

Participantii au lucrat in colaborare la un model de sablon, structurat in
sase sectiuni principale:

Informatii generale: aceastd sectiune a inclus denumirea programului,
o scurta descriere, scopul general si obiectivele specifice ale acestuia.
Prima etapéa de e-learning: Acces si motivare, aceastd sectiune a avut
ca scop colectarea actiunilor de motivare a cursantilor la inceputul
experientei de e-learning si a elementelor de joc utilizate Tn acest scop.
A doua etapa de e- learning: Socializarea online, aceastd sectiune a
urmarit sa colecteze actiunile care sa permita cursant|lor sa relationeze
cu alte persoane in spat|ul comun, deschizand astfel calea pentru
practici de invatare prin cooperare, precum si elementele de joc
utilizate in acest scop.

A treia etapd de e-learning: Schimbul de cunostinte, aceasta sectiune
i-a indrumat pe participanti sa includa in pr0|ectarea programulw
actiuni menite sa dezvolte o mentalitate colaborativa si actiuni care sa
le arate participantilor cum sa dea sens la ceea ce mvata cum sa isi
ofere feedback reciproc, s& explice si sa clarifice |nformat|||e in spiritul
aprofundarii intelegerii.

A patra etapa de e-learning: Constructia cunostintelor. In aceastd
sectiune, participantii au fost invitati s3 detalieze principalele strategii
si activitati pentru a livra continutul de invatare.

A cincea etapd a e-learning-ului: Dezvoltare, ultima sectiune a
modelului a Tndrumat participantii sd conceapd mdsuri si strategii
pentru a permite cursantilor sa isi demonstreze abilitatea de a lucra cu
continutul.
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SABLON DE PROGRAM DE E-LEARNING GAMIFICAT

Scopul acestui model este de a ghida instructorii prin pasii posibili pentru a face un curs sau un
program online cu jocuri. Sablonul este structurat in trei Blocuri principale:

 Informatii generale: acest bloc are scopul de a sprijini educatorii in rezumarea tuturor
informatiilor cheie despre cursul sau programul lor, cum ar fi titlul, descrierea, publicul tinta,
obiectivele, rezultatele invatarii si programul de studiu.

» Gamificarea celor 5 etape ale e-learning-ului: acest bloc colecteaza intrebari orientative si
optiuni relevante pentru gamificarea cursului pentru fiecare dintre cele cinci etape ale e-
learning-ului definite in "Modelul celor 5 etape" al profesorului Gilly Salmon: Accesul si
motivatia; Socializarea online; Schimbul de informatii; Construirea cunostintelor;

Dezvoltarea.

. Inte?rare: aceasta sectiune are scopul de a indruma educatorii sa integreze masurile pe
care le-au planificat pentru a facilita fiecare etapa din structura cursului.
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