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1. INTRODUCERE

In ultimele decenii, invatdmantul secundar a suferit transformari semnificative, impulsionate de
progresele tehnologice si de nevoia de a dezvolta la elevi competentele secolului XXI .
Integrarea resurselor digitale si a strategiilor pedagogice inovatoare a devenit o axa centrala

pentru promovarea invatarii active, critice si colaborative.

In societatea actuald, peisajul educational a evoluat de la un model pedagogic traditional,
caracterizat prin transmiterea unidirectionald a cunostintelor, la o abordare centrata pe elev.
Aceasta schimbare implica o nevoie constanta de actualizare si dezvoltare a unor noi

competente atat pentru elevi, cat si pentru profesori.

In acest sens, Scala Competentelor Cheie pentru invitarea pe Tot Lungime a Vietii (SKCLLL),
elaborata de Sahin si colab. (2010), subliniaza importanta unor competente precum
comunicarea, competenta digitald, Invatarea autonoma si exprimarea culturalg, in conformitate
cu Recomandarea Consiliului Uniunii Europene (2018) privind competentele cheie pentru
invatarea pe tot parcursul vietii. La randul sdu, Cadrul European de Competente Digitale (
DigComp ) (Ferrari, 2013; Carretero si colab., 2017) a servit drept referinta pentru dezvoltarea
competentei digitale la elevi, ceea ce necesita noi abilitati din partea profesorilor (Gomez-

Sanchez si colab., 2024; Ghomi & Redecker, 2019).

Tehnologia reprezinta o componenta de mare relevanta pentru profesori, in special in contextul
de dupa pandemia de Covid-19 (Merino- Cajaraville si colab., 2023; Faura -Martinez si colab.,
2022; Abu-Talib si colab., 2021; Pozo si colab., 2021). Jocurile video, ca parte semnificativa a

timpului liber al populatiei, sunt prezente in viata elevilor (Martin del Pozo , 2015; Olson, 2010).

In acest context, proiectul InterGames exploreaza utilizarea jocurilor video ca instrumente
educationale pentru a promova dezvoltarea abilitatilor cognitive, sociale si emotionale ,

precum si dobandirea de competente interdisciplinare esentiale pentru secolul XXI . Aceasta

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate apartin exclusiv autorului/autorilor si nu reflecta in mod
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lucrare se bazeaza pe ipoteza cad jocurile video pot fi folosite ca instrument pentru rezolvarea
conflictelor si sustenabilitatea pacii , datorita a cinci caracteristici care le caracterizeaza:
conditia lor de fenomen cultural, interactivitatea lor, capacitatea lor de a simula procese reale,
potentialul lor de a genera experiente semnificative si utilitatea lor in plasarea jucatorilor in

pielea altora.

1.1 CONTEXTUL EDUCATIONAL SI COMPETENTELE
SECOLULUI XXI

Educatia contemporand se confrunta cu provocdri complexe care decurg din schimbarile
tehnologice, sociale si culturale rapide. In mod traditional, invatarea a fost conceputa ca un
proces unidirectional, in care profesorul transmitea cunostinte, iar elevii primeau informatii in
mod pasiv. Cu toate acestea, in prezent se observa o trecere catre o abordare centrata pe eley,

ceea ce implica o nevoie constanta de actualizare si dezvoltare a unor noi competente.

InterGames proiect plaseaza elevul in centrul procesului educational, promovand invatarea
activa si autonoma, bazata pe rezolvarea problemelor si experiente semnificative . Aceasta
abordare se aliniaza cu competentele secolului XXI , care constituie un obiectiv central al

proiectului.

Asa cum am mentionat mai sus, SKCLLL ( Sahin si colab., 2010) si DigComp (Ferrari, 2013;
Carretero si colab., 2017) constituie cadre cheie pentru intelegerea competentelor pe care
studentii trebuie sa le dezvolte, in special in domeniul digital si al invatarii autonome. Astfel, se
bazeaza competentele pentru secolul XXI, care pot fi observate in Infograficul 1, care are ca

cadru de referinta Modelul 6C al lui Fullan si Scott (2014).

InterGames isi propune sa integreze aceste competente in practica educationald prin secvente
pedagogice inovatoare, cu utilizarea jocurilor video , care permit simularea unor medii

complexe, incurajarea ludrii deciziilor si promovarea gandirii critice la elevi.

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate apartin exclusiv autorului/autorilor si nu reflecta in mod
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COMPETENTE
ALE SECOLULUI

Infografic 1Competente pentru secolul XXI. Cadru de referinta - Model 6C. Elaborare proprie bazata pe Fullan si Scott
(2014)

1.2 JOCURILE VIDEO CA RESURSA EDUCATIONALA

Jocurile video s-au impus ca o resursa educationala motivanta si eficienta pentru elevii de
liceu , permitand simularea unor situatii complexe care necesita luarea deciziilor, reflectie
asupra consecintelor si dezvoltarea abilitatilor cognitive, sociale si emotionale (Muriel &

Crawford, 2018; Bogost , 2007).
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Integrarea lor in sala de clasa raspunde, in mare masur3, realitatii elevilor aflati in aceastad etapa:
tineri familiarizati cu utilizarea resurselor digitale si cu o nevoie tot mai mare de a participa activ
la propriul proces de invatare. In acest sens, metodologiile active centrate pe elev, cum ar fi
gamificarea si utilizarea instrumentelor digitale, au un potential inovator remarcabil ,
indepartandu-se de modelul traditional si favorizand o experientda educationald mai
semnificativa. Jocurile video care simuleaza realitatea permit descoperirea de elemente noi
intr-un mod mai putin abstract, facilitand intelegerea si invatarea . Cel mai relevant lucru este
ca adolescentii abordeaza aceste medii prin eforturi cognitive pe care le cunosc deja sau cu care

sunt familiarizati (Crescenzi- Lanna & Grané-Ord, 2016; Gramigna & Gonzalez- Faraco, 2009).

Pe langa capacitatea lor de a reprezenta situatii complexe, jocurile video reprezinta un
fenomen cultural consolidat , care are un impact asupra transformarilor sociale maiample. Una
dintre cele mai distinctive caracteristici ale sale este interactivitatea , care ofera jucatorului
optiuni si capacitatea de a influenta dezvoltarea narativa si rezultatele jocului. Acest aspect
devine deosebit de semnificativ in genurile care abordeaza dileme etice, conflicte sociale sau
decizii strategice. Dupa cum subliniaza Muriel si Crawford (2018), jocurile video ofera multiple
forme de participare activa, ceea ce ne permite sa exploram semnificatia lor in cadrul practicilor

de joc si in cultura contemporana.

De asemenea, jocurile video pot fi folosite pentru ca elevii sa invete strategii de adaptare la
conflictele cotidiene , dezvoltand abilitati precum analiza, luarea deciziilor si empatia. Statutul
lor de fenomen cultural le permite sa influenteze construirea de noi forme de interactiune
sociala. Interactivitatea , in acest context, devine un instrument pedagogic care sporeste
implicarea elevilor , in special in genurile mentionate anterior, unde fiecare decizie are un

impact direct asupra naratiunii si a experientei de joc.

Bogost (2007) sustine cd, desi jocurile video nu reproduc intocmai realitatea, acestea sunt
capabile sa simuleze procese fizice si culturale — reale sau imaginare — ceea ce deschide un

camp larg de posibilitati teoretice si practice. Interpretarea lor ca experiente ne permite sa

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate apartin exclusiv autorului/autorilor si nu reflecta in mod
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analizam dimensiunile lor materiale, simbolice, politice si sociale si favorizeaza empatia prin

plasarea jucatoruluiin pielea celorlalti, facilitand intelegerea unor perspective diverse.

In ciuda potentialului lor, este esential sa se evalueze impactul pedagogic al jocurilor video,
astfel incat acestea sa poata fi integrate eficient ca resursa didactica . Este necesar sa se
stabileasca un echilibru intre elementele lor ludice si educationale, astfel incat acestea sa devina
instrumente utile pentru rezolvarea conflictelor, datorita capacitatii lor de a simula medii

complexe si dinamice, care reproduc caracteristici ale lumii reale.

invatarea bazata pe jocuri video promoveaza experimentarea activa si colaborativa , in care
elevii interactioneaza cu mediul, exploreaza, rezolva probleme si primesc feedback constant.
Pineda-Martinez si colab. (2023) evidentiaza potentialul educational al unor jocuri precum
PeaceMaker , care simuleaza conflictul israeliano-palestinian si promoveaza gandirea critica. In
acelasi sens, Liyla si Umbrele Rdzboiului abordeaza acelasi context dintr-o perspectivda mai

narativa si emotionald, ceea ce il face deosebit de relevant pentru proiectul nostru.

In acest sens, Gonzélez si colab. (2013) subliniaza faptul ca jocurile video oferd oportunitati de
a exersa lvarea deciziilor in scenarii realiste , fara a pierde controlul experimental, si
promoveaza sentimentul de apartenenta la grupuri , ceea ce influenteaza modul in care
indivizii percep si abordeaza conflictele. Olson (2010) subliniaza importanta invatarii in
interactiunea cu grupul de egali, unde interesele comune si motivatia impartasita genereaza
dinamici de afiliere si competitie, care favorizeaza dezvoltarea unor abilitati precum medierea si

leadershipul.

In plus, este relevant sa se ia in considerare diferitele profiluri ale jucatorilor, care pot fi orientate
spre experienta individuala sau interactiunea sociala. Printre primii se numara cautdtorul
(explorare si descoperire), supravietuitorul (senzatii de frica si evadare), temerarul (risc si joc la
limita), geniul (strategie si rezolvarea puzzle-urilor) si realizatorul (indeplinirea obiectivelor). Tn

domeniul interactiunii, se remarca cuceritorul (depasirea adversarilor dificili) si socializatorul , un

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate apartin exclusiv autorului/autorilor si nu reflecta in mod
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profil potrivit in special pentru dezvoltarea abilitatilor de lucru in echipd, deoarece se

concentreaza pe colaborarea cu alti jucatori ( Nacke et al., 2011).

Jocurile video multiplayer sunt medii propice pentru ca tinerii sa exploreze si sa negocieze
normele sociale , precum si pentru a identifica limitele comportamentului acceptabil, cum ar fi
atunci cand creativitatea strategica se apropie de un avantaj nedrept (Barnett & Coulson, 2010;
Chen, 2005; Kichlich , 2008; Olson, 2010). Combinatia dintre cooperare si competitie |,
integrata in designul lor, stimuleaza dinamica interpersonald, care consolideaza implicarea
in activitatea ludica . Un exemplu clar il reprezinta MMORPG-urile, care prezinta provocari
colective a caror rezolvare necesita munca in echipg, oferind astfel oportunitati de dezvoltare a
competentelor cheie ale secolului XXI (Steinkuehler, 2008). Acest tip de joc promoveaza
interactiunea autentica intre participanti , comparabild cu cea care are loc in contexte de
invatare colaborativa sau in medii de lucru mediate de tehnologie: utilizatorii se organizeaza in
grupuri, fac schimb de informatii prin text si voce, observa actiunile colegilor lor si fsi

perfectioneaza abilitatile, ceea ce sporeste atat cooperarea, cat si dezvoltarea abilitatilor

individuale (Felicia, 2020).

Jocurile video favorizeaza invatarea colaborativa, solicitand jucatorilor sa isi uneasca fortele
pentru a atinge obiective comune , ceea ce contribuie la dezvoltarea competentelor cheie
pentru cetatenii de astazi (Martin del Pozo , 2015; Lago et al., 2015). Aceasta dinamica
incurajeaza autonomia in organizarea invatarii, schimbul de idei si feedback-ul constant,
elemente care promoveaza invatarea profunda in domeniile neurologic, cognitiv si social

(Barkley et al., 2007).

in experientele cooperative, realizarea individuald depinde de performanta colectivd , ceea
ce implica responsabilitatea comuna si nevoia de sprijin reciproc. Aceasta implicare este
esentiala pentru cultivarea abilitatilor interpersonale, cum ar fi munca in echipa , care
necesitd abordari practice si contextualizate, departe de metodele traditionale. Tn acest sens,
jocurile video educationale, prin integrarea sarcinilor in naratiuni interactive, faciliteaza

invatarea prin descoperire ( Holohan, 2019).

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate apartin exclusiv autorului/autorilor si nu reflecta in mod
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Un alt avantaj remarcabil este posibilitatea invatarii prin experienta in medii virtuale si prin
interactiunea cu entitati digitale complexe (Pérez & Gomez, 2016; Martinez, 2019).
Numeroase studii au aratat ca aceste medii incorporeaza elemente care stimuleaza dezvoltarea
cognitiva, prin integrarea principiilor teoriilor despre motivatie si invatare ( Etxeberria , 2001;
Valderrama, 2012), ceea ce le face instrumente valoroase pentru aplicare in contexte

educationale formale.

Dintr-o perspectiva cognitiva, acestea stimuleaza gandirea complexa, planificarea strategica
si autoreglarea invatarii . In plus, se adapteaza la diferite stiluri cognitive si faciliteaza achizitia
limbajului la elevii cu dificultati (Zimmerman, 1990). La nivel motivational, s-a dovedit ca
depasesc metodele traditionale in ceea ce priveste eficacitatea, prin sporirea curiozitatii,
provocarii si a sentimentului de control (Malone & Lepper, 1987; Kulik, 1994; McFarlane et al.,
2002; Jenkins, 2002). De asemenea, ajuta la reducerea erorilor verbalizate, la corectarea
greselilor fara a le accentua, la imbunatatirea concentrarii si la optimizarea timpului de
studiu, ceea ce este benefic in special pentru cei care au dificultati de atentie sau performante

slabe.

Aceasta abordare, cunoscuta sub numele de ,edutainment” (Griffiths, 2002; Jarvin , 2015),
combind divertismentul si invatarea, captand interesul elevilor si stimulandu-le curiozitatea.
Qian si Clark (2016) subliniaza faptul ca invatarea bazata pe jocuri promoveaza competentele
secolului XXI, cum ar fi gandirea criticd, creativitatea si colaborarea. Cercetadrile lor arata ca cele
mai frecvente efecte sunt observate in comportamente si atitudini (42%), urmate de

fmbunatatiri cognitive (38%), gandirea critica fiind abilitatea cea mai analizata.

Lumile virtuale si jocurile de rol ofera experiente imersive care pot consolida identitatea
jucatorului si 1i pot imbunatati performanta in viata reala . Twining (2010) sustine cd aceste
experiente pot fi la fel de semnificative ca cele care au loc intr-o sala de clasa fizica. Pe de alta
parte, jocurile video de divertisment utilizeaza resurse de design precum provocarea
adaptiva, autoexprimarea, feedback-ul imediat sau recompensele variabile pentru a mentine

motivatia si implicarea activa a elevilor (Anderson, 2011; Gee, 2007; Squire, 2011).

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate apartin exclusiv autorului/autorilor si nu reflecta in mod
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Aceste medii interactive faciliteaza, de asemenea, transferul de competente catre alte domenii,
cum ar fi educatia sau cariera. In plus, ele au o influentd pozitiva asupra aspectelor afective, cum
ar fi motivatia, angajamentul si autonomia, care sunt esentiale pentru munca in colaborare.
Combinarea abilitatilor cognitive si emotionale imbunatateste eficacitatea in rezolvarea
sarcinilor impreuna. Conform Acquah si Katz (2020), jocurile video au un impact pozitiv in 81%
din cazuri asupra starilor afective si psihologice, in 88% asupra abilitatilor precum gandirea

critica si rezolvarea problemelor si in 62% asupra comportamentelor participative.

Revenind la elementele de design, jocurile care se limiteaza la formate de chestionare sau
exercitii repetitive tind sa nu capteze interesul elevilor (Lester si colab., 2014; Ruggiero si
Watson, 2014; Squire, 2003). In schimb, jocurile bine concepute pot implica elevii in procese
de gandire reflexiva (Johnson si Mayer, 2010), in special atunci cand incorporeaza elemente

precum colaborarea, jocul de rol, naratiunea, explorarea si complexitatea.

Diverse studii au demonstrat impactul sau pozitiv asupra performantei academice ,
imbunatatind performanta in domenii precum algebra, intelegerea textelor citite, ortografia si
decodificarea gramaticala. In plus, acestea consolideaza atitudinile fata de invatare, contribuie
la dezvoltarea conceptului de sine si favorizeaza gandirea complexa, planificarea strategica si
invatarea autoreglementatd. Adaptabilitatea sa la diferite stiluri de invatare si utilitatea sa n
predarea limbilor strdine elevilor cu dificultati ii consolideaza valoarea pedagogica (McFarlane,
Sparrowhawk & Heald, 2002; Din & Caleo, 2000; Lou, Abrami & d'Apollonia, 2001; Keller, 1992;

Jenkins, 2002; Mandinach, 1987; Rieber, 1996; Zimmerman, 1990).

Prin urmare, jocurile video au fost promovate ca resursa didactica pentru dezvoltarea
abilitatilor intrapersonale, cresterea motivatiei si imbunatatirea performantei academice ,
in special la elevii care au crescut cu tehnologiile ca parte integranta a vietii lor (Merino-

Cajaraville et al., 2023).
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1.3 PROMOVAREA GANDIRII CRITICE PRIN
INTERMEDIUL JOCURILOR VIDEO

Cele mai recente studii privind impactul jocurilor video asupra populatiei tinere au depasit
viziunea preconceputa care le-a insotit in mod traditional, redirectionand privirea catre
potentialul lor ca instrument educational. Aceasta industrie, din ce in ce mai importanta, oferd
resurse directe siindirecte pentru a promova gandirea critica in randul elevilor, precum si pentru
a le consolida abilitatile si atitudinile in construirea pacii si in observarea activa si reflexiva a

conflictelor.

Ascensiunea jocurilor video ca instrumente semnificative pentru dezvoltarea gandirii critice si
a abilitatilor de luare a deciziilor a fost documentata pe larg (Fernandez Sanchez si colab., 2023;
Gomez, 2025; Hidalgo si colab., 2025; Jiménez Palacios si Cuenca Lopez, 2015). Cercetari
precum cele realizate de Gonzalez si colab. (2013) si Holohan (2019) evidentiaza eficacitatea
acestora in diverse contexte educationale , subliniind capacitatea lor de a stimula reflectia
profunda si analiza critica. Prin scenarii interactive care simuleaza probleme reale, dileme etice
si provocari strategice, jocurile video s-au dovedit a fi eficiente in promovarea invatarii active si

responsabile.

Conform lui Espinosa (2021), jocurile video incurajeaza gandirea critica prin prezentarea unor
situatii care necesita decizii complexe . Jucdtorii trebuie sa analizeze si sa reflecteze asupra
dilemelor etice, a conflictelor morale sau a deciziilor politice, ceea ce se aliniaza cu abordarea
invatarii bazate pe probleme (PBL) , care utilizeaza scenarii simulate pentru a imbunatati

luarea deciziilor si reflectia critica .

Jocurile de rol , in special, permit jucatorilor sa ia decizii care afecteaza dezvoltarea narativa
si rezultatul jocului . Aceasta interactiune implicd nu doar rezolvarea problemelor, ci si
confruntarea cu dileme etice , care necesita o analiza critica a propriilor actiuni. Razolin (2020),
citandu-l pe Gee (2003), sustine ca jocurile video sunt concepute pentru a incuraja invatarea

activa si critica , spre deosebire de metodele traditionale care adesea nu reusesc sa motiveze
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gandirea profunda. Provocarile pe care le prezinta obliga jucatorii sa planifice si sa ia decizii

strategice, ceea ce contribuie la dezvoltarea abilitatilor cognitive esentiale.

Capacitatea jocurilor video de a aborda dilemele etice este 0 alta dimensiune relevanta. Unele
titluri prezinta situatii in care jucatorii trebuie sa aleaga intre bine si rau , confruntandu-se cu
consecintele deciziilor lor. Aceasta dinamica incurajeaza reflectia asupra valorilor si
principiilor etice , permitand practicarea luarii unor decizii informate si responsabile, utila in

special in predarea eticii si moralitatii.

Del Moral-Pérez si Rodriguez-Gonzalez (2022) subliniaza modul in care jocurile video despre
razboi pot stimula gandirea critica din diverse dimensiuni . La nivel cognitiv, acestea ne
permit sa intelegem razboiul din perspective multiple - istorice, fictive sau contemporane -

imbogatind intelegerea conflictelor si a implicatiilor acestora.

Este evident ca o expozitie orientata spre gandirea critica prin utilizarea naratiunilor ludice nu
impiedica placerea jocului — principala motivatie a utilizatorului — si , in plus, ii sporeste
capacitatea reflexivda de a intelege mecanica razboiului, a puterii si a rezistentei din
infrastructura sa , si nu doar ca mecanisme care genereaza violenta. Printre studiile n acest
sens, se remarca cele ale lui Nick Dyer- Witheford , Amanda Cote, Soraya Murray si, in sfera
spaniold, ale lui Alberto Venegas Ramos si Antonio César Moreno Cantano . Titluri precum seria
Assassin's Creed au fost concepute cu un scop didactic clar in ceea ce priveste valorile si
continutul, iar naratiunile lor au fost utilizate cu succes in discipline legate de educatia civica
(Harris, 2022). Cu toate acestea, jocurile din aceasta serie nu au fost selectate pentru proiectul
nostru in principal din cauza duratei lor lungi si a structurii complexe, ceea ce le face mai putin
potrivite pentru secvente scurte de invatare in sala de clasa. In schimb, ne-am concentrat pe
titluri mai scurte si mai accesibile, care abordeaza teme civice si etice similare, cum ar fi
~Quandary” (dileme etice siluarea deciziilor), ,Bury Me, My Love” (migratie si cetatenie globala)
si ,Freedom Bridge” (rezilienta si drepturile omului), toate oferind oportunitati semnificative de

reflectie si invatare bazata pe valoriintr-un timp de predare limitat.
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Pe scurt, jocurile video ofera o platforma bogata si dinamica pentru dezvoltarea gandirii
critice si a abilitatilor de luare a deciziilor . Prin simulari ale unor probleme reale, dileme etice
si provocari strategice, jucatorii exerseaza rezolvarea problemelor, reflecta asupra deciziilor lor
si se confrunta cu situatii morale complexe. Aceste medii interactive nu numai ca ofera o
experienta de invatare profunda, dar promoveaza si o mai mare constientizare etica si sociala,

pregatind elevii sa faca fata provocarilor vietii lor academice si de zi cu zi.

Pentru ca aceste competente sa fie transferate eficient in contextul educational, este esential
ca utilizarea jocurilor video sa fie insotita de supravegherea profesorilor . Profesorii trebuie sa
ghideze reflectia critica, sa puna sub semnul intrebarii stereotipurile prezente in naratiunile
ludice si sa promoveze o lectura critica a mecanismelor acestora (Olson, 2010). Acest aspect
a fost luat in considerare in mod semnificativ in proiectul nostru, InterGames , si a fost aplicat

atatin crearea, cat si in implementarea secventelor pedagogice.

1.4 SELECTIA SI APLICAREA PEDAGOGICA A
JOCURILOR VIDEO EDUCATIONALE

Pentru ca integrarea jocurilor video in sala de clasa sa fie eficienta si aliniata cu obiectivele
educationale, este esential sa se stabileasca criterii clare pentru selectia si aplicarea acestora
. Jocurile video ar trebui sa promoveze gandirea critica, cooperarea, empatia si rezolvarea
conflictelor. Titlurile care simuleaza negocieri, construire a comunitatii sau scenarii de
sustenabilitate, cum ar fi Quandary , sunt deosebit de valoroase in acest sens (Pineda-Martinez

et al.,, 2023; Barab et al., 2009).

Se recomanda identificarea jocurilor video care incorporeaza elemente narative si mecanice
ce incurajeaza colaborarea, negocierea si intelegerea diferitelor perspective (Squire, 2008;
Felicia, 2020). Tn plus, este esential s& se evalueze jocurile in ceea ce priveste continutul lor si
corespondenta lor cu obiectivele de invatare, integrandu-le ca parte a curriculumului si nu ca

elemente izolate.
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Implementarea pedagogica ar trebui sa includa activitati ulterioare, cum ar fi discutii, analiza
deciziilor luate Tn timpul jocului si propuneri de rezolvare a unor probleme similare din lumea
reald. Aceste strategii permit ca invatarea sa fie experientiald si semnificativa, favorizand
reflectia critica si transferul de cunostinte. Daca unul dintre obiectivele educationale este
considerat a fi dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a conflictelor, se propune utilizarea jocurilor
video ca instrumente care faciliteaza discutiile, reflectia si aplicarea acestor abilitati (Gee, 2003;
Barab si colab., 2009). In acest cadru, este esential sa se integreze competentele de rezolvare

a conflictelor si de mentinere a pacii in programa scolara existenta .

In contextul invatdmantului secundar , utilizarea jocurilor video ca resursa didacticd necesitd
implementarea unor strategii pedagogice care depdsesc transmiterea cunostintelor. Se
recomanda includerea unor sesiuni ludice care simuleaza scenarii de conflict —reale sau fictive —
in care elevii trebuie sa ia decizii complexe (Felicia, 2020; Gee, 2003). De asemenea, se propune
incurajarea reflectiei post-joc prin activitati precum jurnale de invatare, discutii de grup sau

studii de caz bazate pe deciziile luate Tn timpul jocului ( Barab si colab., 2009).

Rolul profesorului este fundamental in acest proces. Acesta trebuie sa actioneze ca facilitator,
ghidand reflectia critica si ajutand elevii sa stabileasca conexiuni intre experienta ludica si
continutul curricular. Modele precum ,joaca-gandeste-dialog” ( Pernia si colab., 2011)
promoveaza medii de invatare bazate pe descoperire si explorare, unde jocul este transformat
in cunoastere. Mai exact, modelul ,joaca-gandeste-dialog”, propus de Pernia si colab. (2011),
subliniaza importanta reflectiei ghidate dupa experienta ludica. Pentru aplicarea sa, se

recomanda:

o Defineste clar scopul jocului video in sala de clasa, explicand obiectivele nainte de
utilizare.

e Proiectati medii de invatare bazate pe descoperire si explorare.

e Satransformam actiunea ludica in reflectie critica, depasind imersiunea participativa
pentru a transforma jocul video intr-un transmitator de cunostinte.

e Promovati dialogul in grupuri mici dupa experienta de joc.
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In invatarea bazata pe jocuri, evaluarea stealth a fost propusa ca o abordare inovatoare care
integreaza evaluarea in joc, permitand elevilor sa demonstreze competente intr-un mod natural
si continuu ( Kiili et al., 2015; Shute et al., 2016). Cu toate acestea, aceasta metoda necesita
caracteristici specifice de design al jocului si de urmarire a datelor care depaseau domeniul de

aplicare temporal si tehnic al proiectului InterGames .

In ciuda acestui fapt, proiectul a ramas extrem de valoros, deoarece a explorat forme alternative
de evaluare formativa in medii bazate pe jocuri. Prin observare, reflectie ghidata si discutii post-
joc, profesorii au putut evalua competentele cheie, cum ar fi colaborarea, rationamentul etic si
luarea deciziilor. Acest lucru demonstreaza ca evaluarea semnificativa in invatarea bazata pe

jocuri este posibila chiar si fara mecanisme ascunse incorporate.

In concluzie, evaluarea prin intermediul jocurilor video in sala de clasa ar trebui sa fie guvernata
de o abordare axata pe atingerea obiectivelor si competentelor definite anterior de catre
profesor. Jocul video ofera posibilitatea unei evaluari continue si formative , in care modul, ce
si cand se evalueaza difera de abordarea traditionald, permitand o interactiune si un feedback

sporit intre profesori si elevi.

Este imperativ ca profesorii sa monitorizeze si sa evalueze continuu impactul jocurilor video
asupra procesului de invatare si asupra dezvoltarii abilitatilor elevilor. Feedback-ul constant
permite ajustarea activitatilor de joc astfel incat acestea sa fie mai bine aliniate la obiectivele
educationale (UNESCO, 2020; Pineda-Martinez si colab., 2023). Se recomanda dezvoltarea unor
criterii de evaluare care sa masoare abilitati precum luarea deciziilor, gestionarea emotiilor si
abilitatile de mediere (Felicia, 2020), precum si colectarea opiniilor elevilor cu privire la

experienta lor cu jocurile video pentru a ajusta abordarea pedagogica (Squire, 2008).

se recomanda ca profesorii sa beneficieze de o formare specifica pentru a integra jocurile
video in sala de clasa intr-un mod semnificativ din punct de vedere pedagogic. Aceasta formare
ar trebui sa includa proiectarea activitatilor, supravegherea jocului, evaluarea competentelor si

reflectia critica asupra continutului jocului video. Pentru ca jocurile video sa fie eficiente n
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predarea abilitatilor de rezolvare a conflictelor, este esential ca profesorii sa fie instruiti sa le
utilizeze cu criterii pedagogice solide (Pineda-Martinez si colab., 2023; Felicia, 2020). Asa cum
se detaliaza in sectiunile viitoare, acest lucru a fost luat in considerare in proiectul InterGames,

iar sesiunile de formare au fost organizate cu profesorii inainte de implementarea cu elevii.

Autorii concluzioneaza ca orientarea profesorului catre dialog este esentiala pentru ca elevii sa
reflecteze asupra problemelor abordate si a strategiilor utilizate pentru a le rezolva. Jocurile
video pot deveni instrumente puternice pentru invatarea interdisciplinara, rezolvarea
conflictelor si construirea pacii, cu conditia sa fie aplicate cu strategii de monitorizare reflexiva
si evaluare continu3 axat3 pe dezvoltarea competentelor cheie pentru secolul XXI . invitarea
bazatd pe jocuri poate fi integrata intr-o varietate de discipline, cum ar fi Stiintele Mediului,
Educatia Civica, Artele, Istoria si Economia , permitand jocurilor video sa actioneze ca
instrumente multidisciplinare care nu numai ca predau rezolvarea conflictelor, ci i ajuta si pe
T

elevi sa inteleaga interconectarea dintre sustenabilitatea pacii si alte probleme globale

(UNESCO, 2020; Gee, 2003).

Introducerea jocurilor video in sala de clasa implica, asadar, o adaptare necesara a resurselor,
strategiilor si tehnicilor, datorita gamificarii inerente acestor elemente. Pentru a facilita
aplicarea lor, este esential sa se stabileasca tehnici de facilitare si consideratii prealabile care

sa ghideze munca didactica catre o implementare semnificativa si transformatoare .

Implementarea eficienta a jocurilor video in sala de clasa necesita nu doar o selectie atenta a
titlurilor, ci si o planificare pedagogica care sa ia in considerare rolul activ al profesorului ca

facilitator al invatarii. Propunerea lui Anetta (2008) include cateva consideratii cheie:

» Sincronicitate si medii sigure : Jocurile video pot facilita interactiunea in comunitatile
virtuale, oferind spatii sigure pentru desfasurarea unor practici care, in contexte reale,
ar putea fi periculoase, cum ar fi in cazul disciplinelor stiintifice.

o Prezenta sociala prin avatare : Posibilitatea de a personaliza avatarele incurajeaza

prezenta sociala si consolideaza sentimentul de comunitate. Elevii care si

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate apartin exclusiv autorului/autorilor si nu reflecta in mod
necesar pozitia Uniunii Europene sau a OeAD-GmbH. Nici Uniunea Europeana si nici autoritatea care acorda finantarea nu pot fi
considerate responsabile. 18



r.
- fh(:féj::::::x Union InterGames
individualizeaza avatarele demonstreaza o satisfactie si 0 apropiere mai mare de colegii
si profesorii lor.
e Crearea de jocuri video de catre elevi : Aceasta practica il transforma pe profesor intr-
un expert in continut si pedagogie, aliniindu-se teoriei constructiviste a invatdrii prin

practicd , care promoveaza invatarea activa prin creatie.

In acest sens, studiul de caz realizat de Watson si colab. (2011) intr-un curs de Istorie ofera tehnici

specifice care pot fi extrapolate la alte discipline:

o Organizarea in perechi : Faciliteaza colaborarea si asigura participarea activa a tuturor
elevilor, impiedicand doar cei mai experimentati in jocuri video sa preia controlul.

o Comunicarea in afara jocului: Permiterea interactiunii intre grupuri in afara interfetei
jocului faciliteaza strategia colectiva si rezolva dificultatile tehnice.

o Interventia profesoruluiin timpul jocului : Profesorul se deplaseaza prin clasa, face
pauze strategice pentru a sublinia conceptele cheie si a corela continutul jocului cu
programa scolara.

o Evaluarea bazata pe realizari : Se concentreaza pe performanta si pe atingerea
obiectivelor educationale, punand accentul pe invatare mai degraba decat pe

divertisment.

Este de mentionat faptul ca rezolvarea problemelor este una dintre cele mai eficiente strategii
metodologice pentru dezvoltarea proceselor educationale, deoarece se bazeaza pe cercetare,
interactiune, functionalitate si conectare cu viata reald. Obiectivul sau este de a plasa elevii in
fata unor alternative variate, ghidandu-i prin strategii care sa conduca la luarea unor decizii
informate. n acest proces, rolul profesorului este esential: el sau ea trebuie s3 canalizeze
preocupadrile elevilor si sa le transforme in formulari viabile adaptate nivelului lor de

dezvoltare ( Koppenjan & Klijn, 2004).

in domeniul stiintelor sociale, Dominguez (1994) propune o secventa de patru faze pentru lucrul

cu strategii de rezolvare a problemelor:
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1. Prezentarea si definirea problemei : se introduce conflictul sau situatia care urmeaza a
fi analizata.
2. Furnizarea de informatii teoretice : profesorul ofera fundamentele necesare pentru
intelegerea problemei.
3. Rezolvarea problemelor : Interactiunea este incurajata prin intrebari bine formulate
care stimuleaza analiza si participarea activa.

4. Reflectie si evaluarea rezultatelor : procesul este evaluat, prin contrastarea

rezultatelor cu ideile anterioare ale elevilor.

Toate aceste practici arata ca utilizarea jocurilor video poate promova munca in colaborare si

gandirea critica, abilitati fundamentale pentru rezolvarea conflictelor si sustenabilitatea pacii.

In ceea ce priveste evaluarea, asa cum am mentionat mai sus, utilizarea jocurilor video in sala de
clasa favorizeaza evaluarea continua si bazata pe competente, deoarece acestea sunt concepute
pentru a evalua actiunile jucdtorului in mod intrinsec si constant ( Zea et al., 2015). Aceasta
caracteristica face ca jocurile video sa fie instrumente ideale pentru evaluarea formativa,

adaptiva si non-intruziva. Cateva principii cheie pentru aplicarea lor sunt:

» Evitati perceptia evaluarii : este esential ca elevii sa nu simta ca sunt evaluati, pentru a
mentine motivatia generata de joc.

e Personalizarea invatarii : jocurile video permit obtinerea de informatii detaliate despre
progresul elevului, ceea ce faciliteaza adaptarea procesului educational.

o Feedback continuu : jucatorul primeste informatii despre evolutia sa prin intermediul
mecanicilor de joc, cum ar fi puncte sau niveluri, ascunzand dimensiunea evaluativa fara
a pierde din eficacitate.

« Evaluare transparenta pentru profesor : in timp ce jucatorul primeste feedback ludic,

echipa didactica are acces la rapoarte detaliate care ii permit sa evalueze dezvoltarea

competentelor.
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Pentru a structura aceastd evaluare, Zea si colab. (2015) propun utilizarea grafurilor de joc cu

noduri etichetate care definesc ce, cum si unde se evalueaza urmatoarele:

Noduri de tip A : sarcini educationale legate de competente specifice. Acestea necesita
o defalcare prealabilad a obiectivelor in sarcini concrete.

Noduri de tip B : conditionate de constrangeri de evaluare. Acestea garanteaza ca
realizarile nu sunt obtinute prin mijloace non-educationale.

Noduri de tip C: destinate evaluarii sarcinilor distribuite sau amanate, care necesita

integrarea informatiilor in fazele ulterioare ale jocului.

Aceasta abordare permite o evaluare mai bogatd, contextualizata, axata pe dezvoltarea

competentelor cheie, cum ar fi luarea deciziilor, gestionarea emotiilor si abilitatile de mediere.

In plus, consolideaza ideea ca invatarea semnificativa are loc atunci cand elevii participa activ la

rezolvarea problemelor reale sau simulate, in medii care favorizeaza reflectia critica si transferul

de cunostinte.

1.5 OBIECTIVELE PROIECTULUI INTERGAMES

Obiectivul general al InterGames este de a imbunatati programa scolara din invatamantul
secundar si de a consolida capacitatile profesorilor si elevilor prin introducerea unor abordari
interdisciplinare in educatie prin intermediul jocurilor video cu tematica de conflict .

Proiectul a urmarit, de asemenea, mai multe obiective specifice:

Promovati rolul profesorului ca facilitator al invatarii, ghidand reflectia post-joc si
stabilind conexiuni intre experientele de jocuri video si continutul curricular. Modele
precum joc-gandire-dialog sunt prezentate ca baza pentru transformarea actiunii ludice
in cunoastere semnificativa.

Definiti criteriile pentru selectia jocurilor video educationale, luand in considerare
potentialul lor de a incuraja cooperarea, negocierea, gandirea critica si intelegerea
diverselor perspective.

Facilitarea formarii profesorilor pentru utilizarea pedagogica a jocurilor video prin
furnizarea de resurse si strategii care sa permita integrarea lor eficienta in sala de clasa si
alinierea cu obiectivele educationale.

Creati instrumente de pregatire a profesorilor prin intermediul unui Laborator Virtual de
Invatare (VLL) online cu acces liber, care contine module teoretice, resurse multimedia
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interactive si micro-provocari pentru formarea profesorilor privind interdisciplinaritatea
in educatie.

Integrati jocurile video in invatamantul secundar ca instrumente pentru dezvoltarea
competentelor secolului XXI, cum ar fi gandirea critica, colaborarea, comunicarea,
empatia si rezolvarea conflictelor.

Promovarea finvatarii interdisciplinare prin secvente pedagogice inovatoare care
utilizeaza jocuri video pentru a aborda continut din domenii precum istoria, etica,
stiintele sociale, mediul si cetatenia.

Proiectati experiente de invatare care combind motivatia, reflectia si colaborarea,
permitand elevilor sa se implice in situatii complexe din lumea reala. Aceasta include
utilizarea unor medii virtuale care simuleaza conflicte, promoveaza luarea deciziilor si
incurajeaza invatarea experientiala.

Generarea de dovezi privind impactul educational al jocurilor video si eficacitatea lor ca
resurse pedagogice in contexte diverse prin implementarea acestor secvente
pedagogice.

Pachetele de lucru (WP) care au permis atingerea acestor obiective au fost:

WP2 : Dezvoltarea unui Laborator Virtual de invatare (LVL) cu module teoretice,
resurse multimedia interactive si micro-provocari pentru formarea profesorilor privind
interdisciplinaritatea in educatie.

WP3 : Proiectarea unor secvente pedagogice pentru profesori care abordeaza
conflictele si implicatiile lor socioeconomice si de mediu prin intermediul jocurilor video,
permitand adaptarea la orele de clasa.

WPy : Testarea acestor secvente in programe pilot locale si contributia la literatura
limitata privind interdisciplinaritatea Tn invatamantul secundar printr-un raport stiintific
care analizeaza competentele dezvoltate de elevi, utilizabilitatea jocurilor video ca
instrumente interdisciplinare si rolul profesorilor in dezvoltarea competentelor secolului
XXI.

WPs5 : Comunicarea, diseminarea si publicarea activitatilor si rezultatelor proiectului
. Acest pachet s-a concentrat pe maximizarea vizibilitatii, stimularea interesului pentru
educatia interdisciplinara si asigurarea integrarii rezultatelor proiectului in practica
globald, europeana si nationala prin participarea partilor interesate si dezvoltarea de
recomandari de politici.

Datorita atingerii acestor obiective, proiectul InterGames demonstreaza cum utilizarea jocurilor
video in mediile educationale poate transforma modul in care elevii invata siisi dezvolta abilitati
interdisciplinare. Prin combinarea motivatiei, a experimentarii active si a reflectiei ghidate,
aceste abordari incurajeaza gandirea critica, colaborarea si rezolvarea problemelor - pregatind
elevii sa faca fata provocarilor complexe ale secolului XXI si contribuind la formarea unor
cetateni implicati si competenti in multiple domenii ale cunoasterii.
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1.6 LABORATOR VIRTUAL DE INVATARE (VLL) SI
SECVENTE PEDAGOGICE INTERDISCIPLINARE CU
UTILIZAREA JOCURILOR VIDEO

InterGames proiect propune crearea unui Laborator Virtual de invatare (LVL) online deschis
pentru profesori, care include micro-provocari gamificate si secvente pedagogice
interdisciplinare . Aceste secvente sunt concepute pentru ca elevii sa lucreze la continut din
diferite domenii prin utilizarea jocurilor video, ceea ce le permite sa exploreze fenomene
complexe din perspective multiple - istorice, sociale, de mediu sau etice - siincurajeaza gandirea

critica si aplicarea practica a invatarii (Cuenca & Martin, 2010).

Jocurile video, in acest context, devin autentice laboratoare de experimentare sociala, unde
sunt reproduse scenarii, conditii si situatii care afecteaza fenomene umane relevante.
Cercetarile axate pe utilizarea lor in educatia stiintelor sociale au identificat cinci domenii
tematice cheie pentru dezvoltarea de strategii de rezolutie si luare a deciziilor de catre elevi:
razboi si conflicte, planificare urbana si management teritorial, democratie si cetatenie,

economie si comert, precum si mediu (Lopez & Caceres, 2010).

Atunci cand aceste experiente sunt insotite de reflectie condusa de cadrele didactice, studentii
dezvolta abilitati de a analiza conflicte, de a intelege perspective diferite si de a lua decizii
informate (Dyer- Witheford si colab., 2017; Cantano & Ramos, 2020). Titluri precum Assassin's
Creed sau Ideological Games exemplificd modul in care jocurile video pot sprijini educatia civica,

istorie sau etica, stimuland reflectia asupra dilemelor sociale si morale (Harris, 2022).

Continutul social a devenit una dintre cele mai solicitate domenii din domeniul jocurilor video, in
special cele cu o atmosfera istorica. Cu toate acestea, jocurile video educationale care abordeaza
continut social continud sa ocupe o cotd mica de piata in comparatie cu titlurile concepute

exclusiv n scopuri recreative si comerciale.
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Chiar si asa, jocurile video permit o expozitie care vizeaza gandirea critica fara a compromite
placerea jocului, sporind capacitatea reflexiva a elevilor de a intelege mecanica puterii, a
conflictului si a rezistentei. In cadrul alfabetizarii digitale, utilitatea sa este legatd de o
transculturalitate critica care, din perspectiva educatiei media (Buckingham, 2005), promoveaza
0 viziune critica asupra discursurilor biopolitice ale puterii. Departe de a incuraja participarea
pasiva ce duce la producerea de subiecti docili si reproducatori ai valorilor neoliberale (Rey,
2017), jocurile video ofera potentialul de a genera rizomi discursivi in jurul constructiei

subiectului ganditor si actionant.

In acest cadru, pacea nu este conceputd ca o cunoastere staticd, ci ca un exercitiu activ de
gandire criticd care exploreaza complexitdtile si contradictiile sale. Observarea activa a
conflictului devine o oportunitate de a reflecta asupra cailor dialogice ale pacii, asa cum sustine
Antonio César Moreno (Gomez-Garcia & Cantano , 2021). Jocuri video precum PeaceMaker
permit experimentarea dificultatilor si compromisurilor necesare pentru a realiza pacea, in timp
ce alte titluri precum Ideological Games ofera experiente care promoveaza intelegerea critica a

conflictului si a construirii pacii (Burak & Parker, 2017).

Ca dovada, lucrarea lui Siyahhan si colab. (2017) arata cum jocurile video educationale permit
dezvoltarea abilitatilor si competentelor civice, oferind experiente care transcend dobandirea
cunostintelor academice traditionale. Participarea la un joc video educational implica nu doar
invatarea continutului, ci si dezvoltarea abilitatilor esentiale pentru coexistenta, cum ar fi

empatia, compasiunea si cooperarea.

VLL -ul propus de InterGames permite profesorilor sa dobandeasca competente cheie pentru a
implementa predarea prin intermediul jocurilor video. Aceste competente pot fi evaluate prin
micro-provocari gamificate, concepute special in acest scop. Secventele pedagogice , pe de
alta parte, ajuta la stabilirea structurii metodologice si didactice necesare, precum si oferd
sesiuni de reflectie pentru o experienta de invatare mai profunda si, in acest fel, ofera un mediu
sigur pentru a experimenta consecintele deciziilor, incurajeaza invatarea din greseli, negocierea

si colaborarea si contribuie la dezvoltarea abilitatilor cognitive, sociale si emotionale.
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Integrarea jocurilor video si a activitatilor de invatare bazate pe jocuriin programa scolara poate
fi o strategie puternica pentru a incuraja abilitatile de rezolvare a conflictelor si a promova
sustenabilitatea pacii (Pineda-Martinez si colab., 2023; Squire, 2008; Barab si colab., 2009;

UNESCO, 2020).
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2. METODOLOGIE

Metodologia proiectului InterGames se bazeaza pe o abordare mixta si interdisciplinara, care
combind utilizarea jocurilor video cu practici pedagogice active in Tnvatamantul secundar.
Obiectivul principal este de a evalua modul in care jocurile video pot incuraja dezvoltarea
competentelor secolului XXI — cum ar fi gandirea critica, colaborarea, rezolvarea conflictelor si
reflectia etica — prin pilotarea unor secvente pedagogice concepute in acest scop. Aceasta
sectiune descrie designul studiului, participantii, instrumentele utilizate si procedura urmata

pentru implementarea si evaluarea secventelor pedagogice dezvoltate.

2.1 DESIGNUL STUDIULUI

InterGames proiect implementeaza secvente pedagogice interdisciplinare in contexte reale de
clasa. Secventele pedagogice au fost concepute pentru a integra jocurile video in domenii
precum stiintele sociale, etica, istoria si studiile de mediu , promovand invatarea activa si

semnificativa.
A fost adoptat un design mixt:

o Abordare calitativa : Au fost efectuate observatii directe ale interactiunii studentilor,
interviuri semi-structurate cu studentii si profesorii si analiza invatarii pentru a evalua

colaborarea, reflectia critica si luarea deciziilor.

e Abordare cantitativa : Indicatorii de performanta au fost aplicati in jocurile video,
chestionarele de evaluare a competentelor si scalele de motivatie si perceptie a
invatarii. Acest lucru a facut posibila masurarea obiectiva a impactului jocurilor video

asupra dezvoltarii abilitatilor interdisciplinare.
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2.2 PARTICIPANTI

elevi de liceu din tarile partenere ale proiectului (vezi Infograficul 2), cu diversitate de gen,
experienta anterioara in jocuri video si studii academice. Profesorii au primit instruire
specificd pentru a integra jocurile video in sala de clasd, a supraveghea dezvoltarea

competentelor si a incuraja reflectia critica.

TARI PARTENERE ALE PROIECTULUI
INTERGAMES

[e—
AUSTRIA SPANIA

)

Infograficul 2Tarile partenere ale proiectului InterGames . Productie proprie

v

Profesorii au actionat ca mediatori ai invatarii , ghidand luarea deciziilor in timpul jocului,

promovand colaborarea intre elevi si conectand continutul ludic cu obiectivele curriculare.

2.3 INSTRUMENTE SI RESURSE

Implementarea proiectului InterGames a necesitat o selectie atenta a instrumentelor si
resurselor , care sa permita integrarea jocurilor video n sala de clasa intr-un mod semnificativ
din punct de vedere pedagogic. in acest scop, au fost concepute secvente didactice , care
combind experienta ludica cu activitati de analizg, reflectie si evaluare, aliniate cu obiectivele

curriculare si competentele secolului XXI .
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Jocurile video selectate nu numai ca ofera medii interactive si naratiuni complexe, dar le permit
si sa simuleze dileme etice, conflicte sociale si probleme de mediu, favorizand dezvoltarea
abilitatilor cognitive, socio-emotionale si de colaborare. Alaturi de aceste resurse digitale, au
fost utilizate instrumente de colectare a datelor si strategii de evaluare continua pentru a asigura

0 masurare riguroasa a impactului educational al proiectului.

Jocuri video selectate

Jocurile video (care pot fi vazute in infograficul de mai jos) au fost alese pentru capacitatea lor

de a promova competentele cheie:

Poveste il September 12th
telefonici

A uatirieal game nsposing
fiatinn ane
al harm behind
o production.

——
——
——

VIDEO GAMES

R InterGames Project

Colo zoco joour{ au fost seloctate pentru cnpacitaton for do a-d cufunda pe clovi in sconaril autentice gi complexe, care nocositi gandire critici, ia
blemelor: Ficcar tiths oferd o naratiunc sau o simulare caro se conoctonzii diroct In probleme din tumon realii - cum ar r fl milgrain, rizhoiul, sustonabilitntca cl cr/cn tchnologlyl - coca cc e fiice

umonte pi pentru invif a. Seloctin ap zat jocurlle carc combini o p de luarc a M y ci
modul de joc ponte fl in experionf in clasd prin reflcctic dhidoti,
1 1 1
] 1 1
‘ ¢ ‘

LV::’ M Aquamod Plasticitate

Unphmmfwml O simulare do goutionare a
rouurselor axati po
utitizarea durabifa o apel v
doutionuren modiuful.

Infografic cu 3jocuri video selectate pentru proiectul InterGames, cu motivatie si o scurta descriere a acestora. Productie
proprie
e Dilema : Dileme etice si luarea deciziilor.

e Poveste telefonicd : Productie tehnologica si exploatare a muncii.
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o Ingroapd-md, dragostea mea : Migratia si conflictul sirian.

e Traseul climatic : probleme de mediu si sustenabilitate.

o 12 septembrie : Conflicte politice si de securitate.

e Liyla siumbrele rdzboiului : Razboi si drepturile omului.

e Acest rdzboi al meu : Supravietuirea in contexte de conflict.

e Aquamod : Managementul resurselor de apa.

e Plasticitate : Poluare si sustenabilitate.

e Podul Libertdtii : Migratie, Rezilienta si Drepturile Omului.

Secvente pedagogice

Fiecare dintre cele 10 jocuri a fost analizat in detaliu de catre trei colegi diferiti. Aceasta
analiza ( aproximativ 180 de pagini ) face parte din resursele care Tnsotesc secventele

pedagogice. Fiecare secventa pedagogica a inclus si :

o Faza de pregatire: pregatire prealabila cu obiective si competente specifice .

o Fazade joc: faze de joc supravegheate , promovand interactiunea sociala si luarea
deciziilor.

o Faza dereflectie: activitati ulterioare , cum ar fi dezbateri, analiza deciziilor si

rezolvarea problemelor, pentru a consolida invatarea si a promova metacognitia.

Instrumente de colectare a datelor

Pentru colectarea datelor s-au folosit urmatoarele:

o abilitatile si motivatia.

o Observatii directe din partea personalului didactic.

e Analiza performantei in jocurile video .

o Evaluarea rezultatelor invatarii, pentru a masura eficacitatea fara a intrerupe

experienta de joc.
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2.4 PROCEDURA

Dezvoltarea metodologica a InterGames proiect a fost structurat in mai multe etape
secventiale , menite sa garanteze calitatea pedagogica si validitatea cercetarii a experientelor

de invatare interdisciplinara cu jocuri video.

Consultarea
comitetelor de
experti
Validarca si imbogatirea
propunerilor educationale
de ciltre specinlisti din
ficcare tara

Crearca unui
Laborator Virtual de
invatarc (VLL)
Dezvoltarea unci platforme
cu acees deschis cu module
despre educatic
interdisciplinara si
gnmificare

Sclectie de joouri
vidoo

Identificaren jocurilor
CAre Promovenzi
giindiren eritica
cempatia si luarca

ASPECTE CHEIE
ALE
PROIECTULUI
INTERGAMES

Formarea initiala a profesorilor

Sesiuni de instruire pentru
a introduce profesorii in
sooventele pedagogice si
Jocurile sclectate,

Classroom
Implementation and
Fcodback

Sesiuni pilot cu studenii,
invatare colaborativa i
ovaluare continui

deciziilor.

Feedback periodic a fost colectat prin chesti e pentru a i i 9i se 1 ice. Progresul a fost comunicat publicului prin buletine informative.

Infograficul 4Principalele aspecte ale proiectului InterGames . Productie proprie

Dupa cum se aratad in Infograficul 4, din etapele proiectului se remarca urmatoarele:

1. Selectie de jocuri video : A fost realizata o analiza cuprinzatoare a titlurilor cu potential
educational, prioritizandu-se cele care permit simularea dilemelor etice, a conflictelor

sociale, a problemelor de mediu si a situatiilor decizionale. Au fost propuse 34 de jocuri
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in categoriile , razboi” si ,alte conflicte”, pe care trei dintre parteneri (cu experienta in
GBL) le-au preselectat. Jocurile video au fost selectate pentru capacitatea lor de a
promova abilitati ale secolului XXI, cum ar fi gandirea critica, colaborarea, empatia si
rezolvarea conflictelor. De asemenea, s-a tinut cont de asigurarea faptului ca toti
partenerii din toate tarile puteau utiliza materialul produs, ca jocul fusese publicat si
jucatin limba engleza; ca era gratuit (pe cat posibil) si ca se adapta structurii
pedagogice a scolilor (de exemplu, ca putea fi utilizat in sesiuni/curse scolare de 5o pana

la 100 de minute).

2. Grupuri de focus : Ca parte a InterGames in cadrul proiectului, intre aprilie si iunie 2024
au fost realizate mai multe focus grupuri si interviuri cu profesori de liceu in tarile
participante. Scopul general al acestor sesiuni a fost de a analiza modul in care este
abordata interdisciplinaritatea in programele scolare nationale si de a explora

potentialul integrarii jocurilor video ca instrumente educationale in diferite domenii

In total, au participat profesori din diverse discipline - inclusiv matematicg, limbi
strdine, stiinte sociale, istorie, educatie civicd, studii de mediu, economie, arte si
tehnologie - reprezentand atat scoli publice, cat si private . Aceasta diversitate a oferit
o intelegere larga a practicilor actuale, a provocarilor si a oportunitatilor legate de
predarea interdisciplinara in contexte educationale variate.

Metodologiile utilizate au inclus interviuri individuale si focus grupuri, adaptate la
disponibilitatea profesorilor din fiecare tara. in unele cazuri, cum ar fi Cipru sau Suedia,
discutiile s-au concentrat pe identificarea lacunelor curriculare si a potentialelor
domenii de imbunatatire in implementarea abordarilor interdisciplinare. in altele, cum
ar fi Romania , Italia sau Spania, sesiunile au aprofundat experientele concrete ale
profesorilor, perceptiile lor asupra muncii interdisciplinare si dificultatile pe care le
intdmpina atunci cdnd coordoneaza continutul intre discipline. In Austria , discutiile s-
au axat pe noud domenii cheie de analiza, abordand atat barierele structurale, cat si

cele curriculare, precum si strategiile de predare deja utilizate pentru a promova
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conexiunile interdisciplinare.
Per total, grupurile de discutii au relevat un interes puternic in randul profesorilor
pentru inovatia pedagogica si o recunoastere comuna a potentialului jocurilor video ca
instrumente de nvatare pentru a incuraja gandirea criticd, colaborarea si intelegerea
problemelor complexe. Cu toate acestea, participantii au subliniat, de asemenea,
constrangerile de timp, rigiditatea curriculara si formarea specifica limitata, subliniind
necesitatea unor strategii de dezvoltare institutionala si profesionala care sa faciliteze

implementarea eficienta a metodologiilor interdisciplinare in invatamantul secundar.

3. Crearea unui Laborator Virtual de invatare (LVL) : Un laborator virtual de invatare a
fost conceput ca o resursa deschisa pentru profesori. Acest spatiu ofera 4 module de
invatare create cu Genially. Toate au o micro-provocare gamificata ca evaluare (asa

cum se arata in Infograficul 5).

MODULELE LABORATORULUI DE INVATARE VIRTUALA
(LVV)

Introducere in educatia interdisciplinara

Analiza comparativa a interdisciplinaritatii in
istemele scolare si a celor mai bune practici din
Austria

Micro-provocari
Utilizarea jocurilor vid ificrii in ti Samificate
b ficii, abilitati si aplicat ice pentru
invatarea interdisciplinara

Studiu de caz: Rezolvarea
conflictelor/sustenabilitatea pacii prin jocuri video

eade

XX1

Infograficul sModulele Laboratorului Virtual de invtare (VLL). Productie proprie
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VLL este disponibil online pentru consultare si aplicare in diferite contexte educationale:

https://intergames-project.com/?sfwd-courses=intergames-vll-y-

microdesafios&lang=es . Competentele dobandite sunt masurate prin micro-provocari

gamificate .

4. Consultare cu Consiliul Consultativ si de Impact (IAB) si cu Secventele Pedagogice :
Fiecare tara are experti specifici, care au fost selectati cu sarcina principala de a
imbunatati calitatea rezultatelor proiectului. Dupa selectarea jocurilor si odata cu prima
versiune a VLL, au inceput intdlnirile. VLL a fost finalizat in toate limbile atunci cand a
fost prezentat pentru prima data IAB . Aceastd prima intalnire a adus numeroase
comentarii valoroase pe care consortiul le-a incorporat in versiunile finale ale VLL .
Procesul a fost intens si a durat cateva luni, incercand sa imbunatateasca pe cat posibil
calitatea resurselor. A doua intalnire a avut loc dupa finalizarea secventelor
pedagogice in limbile nationale. Prin urmare, este demn de remarcat faptul ca aceste
intalniri au permis validarea propunerilor pedagogice, imbogatirea VLL si a secventelor
cu contributii de specialitate si garantarea relevantei acestora in diferite contexte

educationale.

5. Proiecte pilot cu profesorii : In toate tarile partenere , au fost organizate sesiuni de
formare initiala cu profesorii. De exemplu, in cazul Austriei, doua sesiuni de 4 ore cu
peste 30 de profesori. in aceasta faza, scopul a fost de a motiva si instrui cat mai multi
profesori pentru a implementa unele dintre secventele pedagogice si/sau a testa VLL .
Pentru a realiza acest lucru, au fost explicate functionarea jocurilor video selectate
obiectivele secventelor pedagogice si strategiile de monitorizare si evaluare. Aceasta
etapa a fost esentiala pentru asigurarea unei implementari coerente si reflexive a

proiectului.

6. Traininguri locale cu elevi : In aceastd faza, studentii din diferite tari partenere au

participat la sesiuni de jocuri supravegheate de supervizori din fiecare tara, ceea ce a
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facilitat interactiunea, a promovat colaborarea si a ghidat reflectia critica asupra
deciziilor luate. Dinamica a fost organizata in perechi si grupuri pentru a promova
invatarea colaborativa. Supervizorii au inregistrat progresul studentilor si au sustinut
discutia finala.

v

o Reflectie si consolidarea invatarii : Dupa sesiunile de joc, elevii au participat la
dezbateri, analiza a deciziilor si activitati de rezolvare a problemelor legate de
jocurile video, consolidand competentele interdisciplinare, cognitive si socio-

emotionale.

e Evaluare continua : indicatori de performanta in joc, observatii din partea

profesorilor si supraveghetorilor si feedback de la elevii insisi.

Ca parte a abordarii de cercetare a proiectului, au fost efectuate revizuiri colaborative si
imbunatatiri continue. Partenerilor si colaboratorilor li s-au aplicat chestionare periodice, iar
aceste instrumente au permis colectarea de sugestii si evaluari despre Laboratorul Virtual de
invatare (LVL) si secventele pedagogice , facilitdnd imbunatatirea progresiva a acestuia si
pregatirea pentru pilotarea finala. De asemenea, au fost publicate buletine informative requlate
privind progresul, pentru a prezenta rezultatele intr-un mod vizual si concis, in marginea acestui

articol care explica proiectul InterGames mai in detaliu.

De asemenea, merita mentionat faptul ca au fost efectuate traduceriin limbile tarilor partenere,

ceea ce a dus la producerea de materiale in sapte limbi .
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3. REZULTATE SI DISCUTII

Rezultatele prezentate mai jos provin din implementarea InterGames Proiectul , axat pe
utilizarea jocurilor video ca instrument pedagogic pentru promovarea invatarii
interdisciplinare si dezvoltarea competentelor secolului XXI in Tnvatamantul secundar .
Informatiile au fost colectate prin intalniri cu experti, activitati de formare cu profesorii si
proiecte pilot cu elevii, precum si prin procese de evaluare internd si externa. Datele au fost
triangulate din chestionare, observatii, rapoarte de calitate si analize de utilizabilitate,

permitand o imagine cuprinzatoare a impactului educational al proiectului.

3.1 PRINCIPALELE REZULTATE CANTITATIVE

In cadrul InterGames Proiectul, realizarea satisfacatoare a principalelor obiective stabilite si,
odata cu aceasta, atingerea corectd a indicatorilor cheie de performanta (KPI) , pot fi
considerate rezultate cantitative cheie pozitive. Printre acestea, se remarca cele care pot fi

observate Tn urmatoarea infografica:

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate apartin exclusiv autorului/autorilor si nu reflecta in mod
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Micro-provocari
gamificate: 20

Proiccte pilotate cu .

profesori: cel putin Jocuri video

72 de ore cu 80 de selectate:
profesori

REZULTATE
CANTITATIVE

Participanti
la instruirea locala cu Secvente
elevi:
peste 160

DEZVOLTAREA PRINCIPALILOR INDICATORI
KPI Al PROIECTULUI

Infograficul 6Rezultate cantitative: dezvoltarea principalilor indicatori cheie de performanta (KPI) ai proiectului.
Productie proprie

3.2 DEZVOLTAREA COMPETENTELOR SECOLULUI
XXI

In cadrul proiectului InterGames , elevii care au participat la proiectele pilot din sala de clasa au
demonstrat imbunatatiri remarcabile in multiple competente cheie ale secolului XXI , ca
urmare a aplicarii secventelor pedagogice bazate pe jocuri video . Aceste competente sunt

grupate in trei domenii majore de imbunatatire, care pot fi observate in Infograficul 7.
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GANDIRE CRITICA SI
REZOLVAREA PROBLEMELOR

Jocurile video Quandary, This War of
Mine si September 12th au prezentat
dileme etice si strategice care le-au
cerut studentilor sa analizeze
informatiile, sa cantareasca
alternativele si sa ia decizii informate.

° Empatie si constientizare sociala

~ DOMENII DE A
IMBUNATAI‘IRE A Jocuri narative precum ,Ingroapa-ma, Iubirea mea,”

wLiyla” si ,Umbrele razboiului si Podul Libertatii” s-

COMPETENTELOR DIN au concentrat pe experienge umane (‘omp]exe.

SECOLUL XXI PENTRU promovand intelegerea emotionala si empatia.
STUDENTII PILOT Jocurile video cooperative, precum ,,Climate Trail”

si ,2Aquamod”, s-au dovedit a fi instrumente
eficiente pentru incurajarea coordonarii, a
comunicarii eficiente si a negocierii strategiilor
intre elevi.

Utilizarea jocurilor video ca instrument
educational le-a permis elevilor sa dezvolte
abilitati digitale avansate.

Infograficul 7Trei domenii cheie care s-au imbunatatit la studentii programului pilot in ceea ce priveste competentele
secolului XXI. Productie proprie

In legaturd cu aceste trei domenii (gandirea criticd si rezolvarea problemelor; empatia si
constientizarea sociald; si competente digitale si alfabetizarea media) putem aprofunda

experientele specifice diferitelor jocuri video.

Gandire critica si rezolvarea problemelor

in Quandary , jucatorii trebuiau sa gestioneze resursele si sa rezolve conflictele in colonia

spatiala Kerovnia, luand in considerare consecintele deciziilor lor asupra comunitatii.
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»This War of Mine” a explorat supravietuirea intr-un mediu razboinic, evaluand riscurile si

prioritizand deciziile etice sub presiune.

Ziua de 12 septembrie i-a plasat pe studenti in scenarii de criza care au combinat istoria, politica

si moralitatea, stimuland reflectia critica si luarea deciziilor contextualizate.

Aceste experiente au favorizat dezvoltarea unor abilitati cognitive complexe, cum ar fi
planificarea strategicd, anticiparea consecintelor si argumentarea etica. In cadrul proiectelor
pilot desfasurate in Austria, Italia si Romania, peste 75% dintre studenti au declarat ca si-au

imbunatatit abilitatile analitice si decizionale.

Empatie si constientizare sociala

~Ingroapd-md, dragostea mea” prezintd calatoria unui refugiat sirian prin intermediul

mesajelor text, aratand dilemele personale si dificultatile migratiei.

Liyla si umbrele rdzboiului simuleaza viata unei familii prinse intr-un conflict armat, punand

accent pe deciziile morale si consecintele acestora.

Podul Libertdtii , prin intermediul figurilor geometrice si al naratiunii simbolice, ne permite sa

exploram experienta emotionala a stramutarii si a rezilientei.

Aceste experiente i-au incurajat pe elevi sa reflecteze asupra drepturilor omului, justitiei sociale
si sustenabilitatii pacii. In Suedia si Italia, s-a observat ca jocurile au facilitat empatia si retinerea

continutului mai mult decat orele traditionale.

La randul lor, prin experientele cu Climate Trail si Aquamod care a permis lucrul in grup, elevii

au invatat sa:

« Distribuiti rolurile si responsabilitatile in cadrul grupului.
e Analizati impreuna informatiile pentru a rezolva probleme complexe.

e Luati decizii comune care au impact asupra rezultatului colectiv.
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Este important sa se tina cont de faptul ca o componenta esentiald in dinamica grupului este
coeziunea, inteleasa ca gradul de afinitate dintre membrii grupului. Aceasta are un impact
pozitiv asupra multiplelor aspecte ale functionarii colective, cum ar fi motivatia, moralul,
conformitatea cu regulile, coordonarea eforturilor, cooperarea, productivitatea, eficacitatea in

atingerea obiectivelor, sinergia, frecventa interactiunilor pozitive si satisfactia fata de grup.

Prin urmare, aceste dinamici au consolidat coeziunea grupului si capacitatea de a lucra in mod
colaborativ, in special in medii de simulare si rezolvare a provocarilor. Profesorii au subliniat
valoarea acestor activitati pentru a promova cooperarea si luarea deciziilor in comun, elemente

fundamentale in dezvoltarea competentelor sociale.

Competente digitale si alfabetizare mediatica

Competentele digitale avansate, care au permis utilizarea fiecaruia dintre jocurile video ca

instrument educational, includ:

o Navigati prin interfete interactive complexe.
e Interpretarea naratiunilor neliniare si simbolice.

o Evaluarea critica a informatiilor prezentate in medii virtuale.

Natura jucdusa a jocurilor a creat un mediu sigur pentru experimentare si greseli fara consecinte
reale, incurajand explorarea si invatarea autonoma. Tn Austria, 90,9% dintre elevi au apreciat
pozitiv experienta digitald, iar in Romania, 86% au considerat ca jocurile video i-au ajutat sa

inteleaga mai bine continutul abordat.

3.3 COMPETENTE DEZVOLTATE DE STUDENTI

Analiza proiectelor pilot din cadrul proiectului InterGames a permis, de asemenea, identificarea
unui set de competente cognitive, sociale, emotionale si motivationale, pe care elevii le-au

dobandit sau consolidat in timpul activitatilor. Aceste competente sunt aliniate cu obiectivele

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate apartin exclusiv autorului/autorilor si nu reflecta in mod
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secolului XXI , inclusiv, pe langd cele mentionate mai sus, creativitatea si motivatia fata de

invatare.

Competente cognitive

Gandire critica si luarea deciziilor: Evaluarea dilemelor complexe, anticiparea
consecintelor si justificarea deciziilor.

Rezolvarea problemelor si planificare strategica: managementul resurselor si al
riscurilor in Climate Trail si Aquamod .

intelegere interdisciplinara: Integrarea cunostintelor de stiinte sociale, eticd, mediu si

cetatenie pentru a aborda probleme complexe.

Competente sociale si emotionale

Colaborare si comunicare: Munca in cooperare a incurajat coordonarea, negocierea si
rezolvarea in comun a problemelor.

Empatie si perspectiva sociala: Jocuri narative precum Liyla si umbrele rdzboiului si
ingroapd-md, dragostea mea au favorizat sensibilitatea fata de alte realitati.
Leadership si flexibilitate: Provocarile grupului au necesitat adaptabilitate si initiativa

n contexte dinamice.

Competente motivationale si creative

Motivatia intrinseca: Natura interactiva si narativa a jocurilor a sporit implicarea si
persistenta.

Creativitate: Elevii au generat solutii originale la dileme etice si sociale, exprimandu-le
prin dezbateri, scriere sau design vizual.

Reducerea anxietatii evaluative: Feedback-ul continuu integrat in jocuri a consolidat

increderea si dorinta de a invata.
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Competente digitale si etice

o Competente tehnologice: Utilizarea diverselor platforme a imbunatatit fluenta
digitald, aplicabila si in alte contexte educationale si de munca.

o Competente informationale si media: Elevii au analizat critic mesajele, simbolurile si
prejudecatile din jocuri precum Phone Story si September 12th .

o Reflectie etica: Jocurile au promovat deliberarea despre justitie, conflict si

sustenabilitate prin luarea deciziilor morale.

Comentarii privind transferul de competente

o Competentele dobandite in cadrul proiectelor pilot sunt transferabile in situatii reale,
cum ar fi rezolvarea conflictelor, cooperarea in proiecte de grup si intelegerea
problemelor sociale si de mediu.

o Combinatia dintre interactiunea digitald, naratiunea, motivatia si reflectia ghidata de

profesor a permis consolidarea invatarii intr-un mod semnificativ si experiential.

Proiectul InterGames demonstreaza ca jocurile video nu sunt doar o resursa ludica, ci un
instrument educational cuprinzator pentru dezvoltarea intregii game de competente ale
secolului XXI : gandire critica, creativitate, colaborare, comunicare, alfabetizare digitala si

media, initiativa, leadership, flexibilitate si abilitati sociale .

Aceste competente Ti pregdtesc pe studenti sa faca fata provocarilor etice, tehnologice si sociale

ale lumii contemporane dintr-o perspectiva interdisciplinara.

3.4 APLICATIE INTERDISCIPLINARA

proiectele pilot ale proiectului InterGames au demonstrat ca jocurile video pot contribui la
imbunatatirea performantei competentelor in secolul XXI , integrand diverse domenii ale
cunoasterii si promovand competentele transversale. Aplicarea interdisciplinara a fost
evidentiata atat in proiectarea secventelor pedagogice , cat si in implementarea acestora in

contexte scolare reale.
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Fiecare joc video a oferit invatare specifica in functie de tema si mecanica sa, permitand legarea

acestuia de diferite discipline:

Stiinte Sociale, Etica si Cetatenie

Jocuri video precum ,, This War of Mine” , ,Liyla and the Shadows of War” si,, 12 septembrie”
ne permit sa lucram la istoria contemporang, la intelegerea conflictelor de razboi si la reflectia
etica asupra deciziilor umane in contexte de criza. ,,Bury Me, My Love” promoveaza empatia si

intelegerea migratiei si a drepturilor omului, conectandu-se cu studiile de cetatenie si etica.

Stiinta Mediului si Sustenabilitate

Traseul climatic , plasticitatea si Aquamod ofera scenarii in care elevii gestioneaza resursele
naturale si se confrunta cu probleme legate de schimbarile climatice, poluare si sustenabilitate.
Aceste experiente va permit sa aplicati cunostintele de stiinte naturale, geografie si educatie de

mediu Tn contexte simulate.

Educatie civica si competente cetatenestsi

Jocurile narative cu dileme etice, cum ar fi Quandary, incurajeaza gandirea critica, negocierea si
rezolvarea conflictelor in cadrul unei comunitati simulate, dezvoltand competentele cetatenesti
si abilitatile de cooperare. Freedom Bridge faciliteaza reflectia asupra stramutarii, rezilientei si
justitiei sociale prin naratiune simbolica, promovand constientizarea sociald si interpretarea

critica a fenomenelor complexe.

Matematica si gandire logica

Dilema si Traseul Climatic incorporeaza elemente de gestionare a resurselor si luare a deciziilor
cantitative, favorizand planificarea strategica si rationamentul logico-matematic in contexte
interdisciplinare. Tn cadrul proiectelor pilot, studentii au aplicat abilitati de calcul, estimare si

analiza a variabilelor 1n medii simulate.
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Fizica, chimie si stiinte experimentale

Desi nu toate jocurile au fost concepute special pentru aceste domenii, unele, precum Aquamod
si Plasticity, permit abordarea continutului legat de gestionarea apei, poluare si impactul
deseurilor de plastic, facilitand legatura cu concepte de fizica a mediului, chimie aplicata si

sustenabilitate.

Limbi si limbi

Majoritatea jocurilor video utilizate sunt disponibile in limba englez3, ceea ce permite lucrul la
intelegerea textelor citite, vocabularul si interpretarea textelor intr-o limba straina. In unele
cazuri, cum ar fi Quandary , incarcatura textuala este mare, ceea ce necesitd medierea
profesorului sau adaptarea lingvistica. Aceasta situatie deschide, de asemenea, oportunitati
pentru Tnvatarea limbilor strdine in contexte semnificative, in special in scolile bilingve sau

multilingve.

Educatie artistica

Dimensiunea estetica si narativa a jocurilor video permite integrarea lor in discipline legate de
arte. Jocuri precum Freedom Bridge si Plasticity ofera experiente vizuale si simbolice care
incurajeaza reflectia asupra limbajului vizual, compozitiei, designului si expresiei artistice. Tn
plus, sunt promovate interpretarea critica a elementelor grafice si crearea de propuneri vizuale

inspirate de dilemele ridicate.

Competente transversale

In urma analizei sistematice efectuate, se poate afirma cd rezultatele obtinute sunt in
concordanta cu studiile realizate de Acquah si Katz (2020), care evidentiaza faptul ca jocurile
video promoveaza abilitati precum gandirea critica si creativa, colaborarea, comunicarea si
rezolvarea problemelor. In consecintd, acestea contribuie semnificativ la dezvoltarea abilitatilor
de lucru in echipd, esentiale pentru formarea completd a studentilor si pregdtirea acestora

pentru contexte sociale si profesionale diverse.
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In proiectul nostru, toate jocurile au contribuit la dezvoltarea unor abilitati precum:

e Gandire critica
e Depanare

e Muncain echipa
e Comunicare

o Creativitate

¢ Empatie

e Alfabetizare digitala

Interactiunea in medii multiplayer si cooperative consolideaza colaborarea si negocierea dintre

studenti, conectand nvatarea academica cu abilitatile sociale aplicabile in diverse contexte.

Integrarea eficienta a curriculumului

Dupa proiectele pilot, profesorii au fost motivati sa integreze jocurile in programa scolara
existenta, adaptand activitatile si evaludrile pentru a lega experienta virtuala de continutul

teoretic. Cele mai utilizate si mai apreciate strategii sunt:

o Discutie si analiza critica a deciziilor luate n joc.
e Pregatirea de propuneri de rezolvare a problemelor inspirate de dilemele ridicate.

o Reflectie asupra impactului social, etic si de mediu al deciziilor simulate.

Aceastad integrare curriculara a permis o abordare holistica a fenomenelor complexe, favorizand

invatarea semnificativa si transferul de cunostinte intre discipline.

3.5 CONECTAREA LA ZONELE INTERGAMES

Implementarea jocurilor video in cadrul InterGames proiect a permis stabilirea unei legaturi
clare intre experientele de invatare si domeniile tematice definite de proiect . Desi selectia
jocurilor video si pregatirea secventelor de invatare au fost concepute Tn acest scop, testele pilot

cu elevireali consolideazd ipoteza. Rezultatele proiectelor pilot au aratat ca dinamica interactiva
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necesar pozitia Uniunii Europene sau a OeAD-GmbH. Nici Uniunea Europeana si nici autoritatea care acorda finantarea nu pot fi
considerate responsabile. 44



r.

Co-funded by
- the European Union InterGames
a jocurilor video nu numai ca a favorizat dezvoltarea competentelor transversale , dar a

consolidat si legaturile cu continutul curricular al domeniilor Stiinte ale Mediului, Educatie

Civica, Arte, Istorie si Economie (a se vedea infograficele 8 si 9).

RELATIA DINTRE

JOCURILE VIDEO

SI DISCIPLINELE
PROIECTULUI
INTERGAMES

Environmental Sciences #f’
Civic Education Jil
Arts ¢ 7
History .
Economics &

Infografie 8Relatia dintre jocurile video si disciplinele proiectului InterGames . Productie proprie

Stiinte ale Mediului

Jocuri video precum Climate Trail , Plasticity si Aquamod au fost integrate direct in aceasta
arie, promovand intelegerea problemelor actuale de mediu, cum ar fi schimbarile climatice,
gestionarea apei, poluarea si sustenabilitatea. Prin simulare si luarea deciziilor ecologice, elevii
au dezvoltat o constientizare critica a impactului uman asupra mediului si a necesitatii de a

adopta practici sustenabile.
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Educatie civica

Titluri precum Quandary si Freedom Bridge au servit drept resurse pentru explorarea dilemelor
etice, a ludrii responsabile a deciziilor si a participarii cetatenesti. Aceste jocuri au favorizat
dezvoltarea empatiei, negocierii si gandirii critice in fata problemelor sociale, consolidand

valorile justitiei, cooperarii si responsabilitatii colective.

Arte

Dimensiunea estetica, narativa si vizuala a jocurilor video precum Freedom Bridge si
Plasticity a oferit oportunitati de lucru asupra interpretarii simbolice, expresiei artistice si
analizei limbajului vizual. Activitatile derivate includ dezbateri despre design si compozitie,

precum si crearea de propuneri vizuale inspirate de temele abordate.

Istorie

Jocuri precum , This War of Mine” , ,,Liyla and the Shadows of War” si, 12 septembrie” ofera
o perspectiva critica asupra conflictelor contemporane, a experientei civile din timpul razboiului
si a consecintelor etice ale violentei. Aceste experiente interactive au facilitat intelegerea
evenimentelor istorice recente si au promovat reflectia asupra pacii, memoriei si drepturilor

omului.

Economie

Unele jocuri video incorporeaza elemente de gestionare a resurselor, planificare strategica
si luare a deciziilor cu implicatii economice. in titluri precum Quandary sau Climate Trail ,
studentii analizeaza modul in care gestionarea activelor, echilibrul dintre resursele limitate si
deciziile sustenabile afecteaza atat mediul, cat si comunitatea, legand astfel simularea de

principiile economice de baza.

Dupa cum am vazut, disciplinele InterGames Proiectul se adapteaza la diferitele jocuri selectate,

crednd o retea bogata de conexiuni interdisciplinare care leaga educatia civica, constientizarea
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mediului, istoria, economia si artele prin invatare interactiva (vezi Infograficul 8). Aceste jocuri
video devin instrumente educationale semnificative care promoveaza reflectia, empatia si

gandirea critica, abordand in acelasi timp probleme globale relevante.

Joculvideo Quandary promoveaza educatia civica plasand eleviiin dileme morale siluand decizii
etice in cadrul unei comunitati fictive, incurajand reflectia asupra valorilor si responsabilitatii
sociale. Designul sau vizual si narativ permite, de asemenea, lucrul din perspectiva artelor,
analizand expresia si povestirea interactiva ca instrumente pentru transmiterea ideilor
complexe. La randul sau, Phone Story abordeaza critic productia tehnologica si exploatarea
muncii, conectandu-se cu educatia civica si economia, instigand la reflectie asupra lanturilor
globale de productie. De asemenea, include o dimensiune ecologica, aratand impactul ecologic
al fabricarii dispozitivelor electronice si se remarca prin componenta sa artistica de critica

sociala.

in ,ingroapd-md, dragostea mea” , naratiunea interactivd se concentreazd pe migratie si
conflictul sirian, fiind utila atat pentru educatia civica — prin promovarea empatiei si a
constientizarii drepturilor omului — cat si pentru istorie, prin furnizarea de context asupra
conflictelor contemporane. Utilizarea mesajelor simulate transforma jocul intr-o experienta
estetica si narativa relevanta si pentru arte. In mod similar, ,,Climate Trail” se concentreaza pe
schimbarile climatice si consecintele activitatii umane asupra mediului, corelandu-se direct cu
stiintele mediului si educatia civica, incurajand reflectia asupra responsabilitatii civice si
introducand notiuni de economie durabila. Din punct de vedere vizual, ofera o abordare artistica

a reprezentarii crizei de mediu.

»12 septembrie” invita la reflectie asupra conflictului politic si a securitatii, conectandu-se cu
educatia civica si istoria recenta, in special contextul post-11 septembrie. Estetica sa minimalista
si simbolica permite o perspectiva artistica, in timp ce critica economiei de razboi se leaga si de
economie. De asemenea, ,Liyla si umbrele razboiului” portretizeaza realitatea emotionala a
razboiului si incalcarii drepturilor omului, ceea ce o face deosebit de relevantd pentru educatia
civica siistorie. Stilul sau artistic expresiv si simbolic permite explorarea prin intermediul artelor,

analizand reprezentarile violentei, empatiei si suferintei civile.

Finantat de Uniunea Europeana. Opiniile si punctele de vedere exprimate apartin exclusiv autorului/autorilor si nu reflecta in mod
necesar pozitia Uniunii Europene sau a OeAD-GmbH. Nici Uniunea Europeana si nici autoritatea care acorda finantarea nu pot fi
considerate responsabile. 47



r.

- g\:-f;::::::x Union InterGames

~This War of Mine” impartaseste aceasta concentrare asupra razboiului, dar evidentiaza
supravietuirea civililor in contexte de conflict, oferind o experienta morala si sociala puternica.
Se conecteaza cu educatia civica prin luarea deciziilor etice si cu istoria prin reprezentarea
conflictelor moderne. in plus, introduce concepte economice precum deficitul de resurse si
gestionarea crizelor, ceea ce il face relevant si dintr-o perspectivd economica. Intr-un alt
domeniu, Aquamod abordeaza gestionarea resurselor de ap3, fiind deosebit de valoros pentru
stiintele mediului si economia resurselor naturale. Jocul promoveaza cooperarea civica si
sustenabilitatea, consolidand astfel competentele in educatia civica si angajamentul social fata

de mediu.

In ceea ce priveste proiectul Plasticity , firul narativ al acestuia se concentreaza pe poluarea cu
plastic si sustenabilitatea mediului, permitandu-i utilizarea n stiintele mediului, educatia civica
si invatarea economiei circulare. Designul sdu artistic futurist si atractiv din punct de vedere
vizual il face, de asemenea, o resursa ideald pentru activitati legate de arta si creativitate. in cele
din urma, Freedom Bridge descrie calatoria si rezistenta migrantilor, legand-o direct de educatia

civica si drepturile omului. Designul sau minimalist si simbolic sustine analiza artistica, in timp

ce contextul istoric al migratiei moderne se conecteaza in mod natural cu studiul istoriei.

Per ansamblu, legatura cu domeniile InterGames , asa cum se arata in Infograficul o,
evidentiaza modul in care jocurile video se consolideaza ca instrumente pedagogice versatile
, capabile sa conecteze cunostintele disciplinare si sa8 promoveze invatarea activa, critica si
contextualizatd. Aceasta sinteza intdreste esenta interdisciplinara a proiectului si potentialul sau

de aimbogati practicile didactice prin utilizarea educationald a jocurilor.
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PRINCIPALELE LEGATURI INTRE ZONELE
INTERGAMES, JOCURILE VIDEO SI COMPETENTELE
CHEIE
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Infograficul gPrincipalele legaturi dintre domeniile InterGames , jocurile video si competentele cheie. Productie proprie

3.6 CONCLUZII PRIVIND IMPACTUL
INTERDISCIPLINARITATII IN INVATAMANTUL
SECUNDAR

Rezultatele proiectului InterGames arata ca jocurile video , atunci cand sunt integrate in sala de
clasd, reprezinta un instrument eficient pentru dezvoltarea competentelor secolului XXI si
promovarea intelegerii continutului in diferite domenii curriculare . Metodologia
interdisciplinard aplicata in cadrul proiectelor pilot a generat un impact pozitiv atat asupra

A
|

nvatarii, cat si asupra motivatiei elevilor.

Dezvoltarea competentelor cheie

Elevii si-au imbunatatit abilitatile cognitive, cum ar fi gandirea criticd, rezolvarea problemelor si

planificarea strategica, atunci cand s-au confruntat cu dileme complexe in medii simulate. in
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plus, au fost consolidate competentele sociale si emotionale, inclusiv munca in echipg,

comunicarea, empatia si negocierea, in special in jocuri cooperative sau multiplayer.

Structura narativa a jocurilor video a permis abordarea problemelor etice, sociale si de mediu
dintr-o perspectiva experientiald, favorizand reflectia si analiza critica. Interactiunea cu mediile

digitale a contribuit, de asemenea, la dezvoltarea abilitatilor tehnologice si a alfabetizarii media.

Promovarea interdisciplinaritatii

Proiectele pilot au aratat ca jocurile video pot articula continut dintr-o varietate de discipline.
Aceastd diversitate tematica le permite studentilor sa aplice cunostinte din diferite ramuri

pentru a rezolva probleme complexe, promovand o intelegere holistica a fenomenelor tratate.

Legatura dintre naratiune, mecanica jocului si obiectivele curriculare a facilitat integrarea
jocurilor video in programa scolara, generand experiente de invatare semnificative si

contextualizate.

invatare activa si experientiala

Studentii au fost implicati activ in luarea deciziilor, analizand consecintele actiunilor lor in
contexte simulate. Aceastd participare a consolidat intelegerea profunda a continuturilor si a

promovat transferul de competente in situatii reale.

Natura jucdusa a jocurilor video a creat un mediu sigur pentru experimentare, greseli si invatare,

indepartandu-se de invatarea mecanica si favorizand autonomia elevilor.

Implicatii pentru practica educationala

Integrarea jocurilor video in contexte interdisciplinare favorizeaza adoptarea unor metodologii
active si centrate pe student, cum ar fi invatarea bazata pe probleme, pe proiecte si discutiile.
Jocurile video pot completa continutul traditional, oferind un cadru sigur pentru experimentare,

luarea deciziilor si reflectie etica.
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Rolul profesorului ca facilitator este esential pentru a ghida reflectia si a promova transferul de

competente din joc in invatarea formala si in viata de zi cu zi.

Per ansamblu, implementarea pilotarii utilizarii jocurilor video in sala de clasa arata ca aceasta
metodologie sporeste motivatia, implicarea si autonomia elevilor , dezvoltand in acelasi
timp competente transversale esentiale pentru invatamantul secundar din secolul XXI . Prin
urmare, jocurile video nu sunt doar o resursa ludica, ci si un vehicul puternic pentru

interdisciplinaritate si dezvoltare integrala a elevilor.

3.7 UTILIZABILITATEA JOCURILOR VIDEO IN
MEDIILE EDUCATIONALE

Utilizabilitatea jocurilor video in cadrul proiectului InterGames a fost evaluata din perspectiva
elevilor si profesorilor, luand in considerare factori precum accesibilitatea, claritatea interfetei
, motivatia si usurinta de a lega experienta de joc de obiectivele curriculare . Rezultatele arata
cd, in general, jocurile video utilizate au oferit o experienta educationala pozitiva , desi au

fost identificate unele limitdri care necesitd atentie.

Relatia dintre jocurile video si dezvoltarea obiectivelor curriculare

Putem afirma, asa cum am mentionat mai sus, ca exista o legatura clara intre diferitele jocuri

video si obiectivele curriculare. Pe scurt:

e Traseul Climatic le-a permis elevilor sa invete cum sa gestioneze resursele si sa ia
decizii de mediu, interactionand in acelasi timp cu date legate de sustenabilitate si
schimbari climatice.

e Aquamod a prezentat provocari legate de gestionarea apei, consolidand concepte din
stiintele naturii si geografie intr-un mod practic.

e Plasticitatea a oferit o experienta axata pe poluare si sustenabilitate, promovand

luarea deciziilor bazata pe multiple variabile de mediu.
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e Acest Rdzboi al Minelor a oferit un mediu de supravietuire intr-un context de razboi
urban, unde deciziile jucatorilor aveau consecinte directe asupra vietii personajelor,
stimuland analiza critica, empatia si planificarea strategica.

e Podul Libertdtii a abordat problema diviziunii si cautarea libertatii in contexte de
conflict, incurajand reflectia asupra drepturilor omului si consecintelor sociale ale
opresiunii.

e Liyla si Umbrele Rdzboiului a oferit o intelegere a experientelor civile in zonele de
razboi, dezvoltand empatia si gandirea critica in fata crizelor umanitare.

e ,Bury Me, My Love” a simulat comunicarea dintre o refugiata si partenerul ei prin
mesaje text, promovand intelegerea migratiei fortate si analiza dilemelor etice si
emotionale.

e Phone Story a oferit o perspectiva critica asupra industriei tehnologice si a implicatiilor
sale sociale, economice si de mediu, incurajand gandirea etica si responsabilitatea
cetateneasca in ceea ce priveste consumul digital.

e Ziva de 12 septembrie a propus o reflectie asupra razboiului si a utilizarii fortei,
invitandu-ne sa analizam consecintele actiunilor militare si sa pretuim importanta pacii

si a diplomatiei.

Intuitie si accesibilitate

Majoritatea jocurilor video aveau interfete clare si mecanici usor de inteles, care facilitau
imersiunea elevilor. Jocuri precum Quandary , Climate Trail si Aquamod ofereau tutoriale
integrate si feedback imediat, permitand elevilor sa inteleaga rapid obiectivele si regulile jocului.
Profesorii au apreciat in special usurinta in utilizare a acestor jocuri, subliniind potentialul lor de

aintroduce continut complex intr-un mod accesibil.

Mediere narativa si didactica

Unele jocuri ( Podul Libertdtii , Liyla si Umbrele Rdzboiului , ingroapd-md, lubirea Mea ,

Povestea Telefonului si 12 Septembrie ) au folosit naratiuni simbolice, emotionale sau
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minimaliste, care au necesitat o mediere activa din partea profesorilor pentru a lega experienta

ludica de continutul curricular. Aceasta mediere a fost esentiala pentru:

e Conectati experientele emotionale ale jocului cu studiile sociale, etice si umanitare.
e Pentru a promova empatia si intelegerea problemelor reale, cum ar fi migratia,

conflictele armate sau inegalitatile globale.

Profesorii au facilitat reflectia prin dezbateri, analize de grup si activitati de interpretare,
ghidandu-i pe elevi in intelegerea elementelor vizuale, a deciziilor si a mesajelor implicite

prezente in jocuri.

Simularea problemelor complexe

Jocurile de simulare, precum Plasticity si This War of Mine , s-au dovedit a fi instrumente
eficiente pentru abordarea problemelor complexe. Aceste experiente au favorizat intelegerea
holistica a fenomenelor sociale si de mediu si au fost deosebit de apreciate pentru capacitatea

lor de a genera discutii profunde in sala de clasa.

Motivatie si participare

Toate jocurile video au sporit motivatia si participarea activa a elevilor. Natura jucdusa a jocurilor
a creat un mediu sigur pentru experimentare si greseli fara consecinte reale, Tncurajand

explorarea si invatarea autonoma.

Diversitatea genurilor si temelor a permis abordarea unor interese si stiluri de invatare diferite,

de la rezolvarea problemelor la reflectia etica si sociala.

In proiectele pilot desfasurate in Cipru, 95% dintre elevi si-au exprimat interesul de a continua

utilizarea jocurilor video ca instrument de invatare.
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Feedback si evaluare

Majoritatea jocurilor au incorporat mecanisme de feedback imediat, care au facilitat evaluarea
continua a invatarii. De exemplu, Quandary si Climate Trail au oferit scoruri si rezultate bazate
pe deciziile elevilor, permitand profesorilor sa identifice punctele forte si domeniile de
consolidare. Aceste elemente din cadrul jocului au permis elevilor sa primeasca feedback fara a

simti presiunea evaluativa directa, sporind implicarea si motivatia.

Limitari de utilizare

Desi intalnirile si proiectele pilot din cadrul proiectului InterGames s-au dovedit eficiente in
dezvoltarea competentelor secolului XXI , experienta ne-a permis sa identificdm limite si

domenii de imbunatatire pentru a optimiza implementarile viitoare:

Principala problema a fost lipsa traducerii sau a disponibilitatii in limba corecta a unor jocuri,
ceea ce aingreunat intelegerea naratiunilor si a obiectivelor. In unele cazuri, cum ar fi Quandary
, Incarcatura textuala in limba engleza a fost perceputa ca un obstacol pentru elevii cu un nivel
de competenta lingvistica mai scazut. Aceasta bariera lingvistica a afectat partial imersiunea si
interpretarea critica a dilemelor ridicate, necesitand o mediere suplimentara din partea

profesorilor.

De asemenea, au fost identificate diferente semnificative in ceea ce priveste familiaritatea
digitala a elevilor, precum si limitari tehnice (conectivitate, dispozitive, acces la software ), care
au conditionat experienta in unele scoli. In plus, anumite jocuri platite au trebuit adaptate
folosind videoclipuri de joc, ceea ce a fost functional, dar mai putin motivant decat utilizarea

directa a software-ului .
Alte limitari constatate au fost:

o Designul si accesibilitatea laboratorului virtual : Sondajele efectuate asupra versiunii

beta a laboratorului virtual au evidentiat domenii care necesita imbunatatiri in ceea ce
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priveste claritatea structurii, estetica vizuala si relevanta pentru grupul tinta. S-a
recomandat imbunatatirea navigarii, simplificarea continutului si consolidarea
coerentei vizuale: criterii care au fost luate in considerare si implementate.

e Timpul si ritmul de joc : Anumite jocuri au necesitat o investitie considerabila de timp
pentru a explora toate mecanicile si naratiunile, ceea ce a facut dificila integrarea lor in
sesiuni educationale de durata limitata. Aceasta limitare a fost rezolvata in unele cazuri
prin utilizarea unor capitole sau gameplay-uri specifice .

o Adaptare curriculara : Integrarea jocurilor video intr-un mod coerent cu continutul
diferitelor materii necesita ajustari metodologice si coordonare didactica, ceea ce poate
creste sarcina de planificare. De asemenea, a fost identificata necesitatea transformarii
unor activitati in activitati optionale sau de consolidare pentru a facilita implementarea

acestora.

Cu alte cuvinte, desi rezultatele InterGames prezinta un potential semnificativ ca instrument
educational interdisciplinar, atentia acordata barierelor lingvistice, tehnologice si metodologice
este esentiala pentru a maximiza impactul jocurilor video asupra dobandirii de competente
si abilitati in secolul XXI. Sectiunea urmatoare prezinta recomandari care vor permite

proiectarea implementarilor viitoare intr-un mod mai incluziv, mai eficient si mai sustenabil.

3.8 SUGESTII PENTRU PROFESORI

Asa cum s-a mentionat inca din introducere, utilizarea jocurilor video in domeniile didactice
interdisciplinare necesita o mediere activa din partea profesorilor pentru a maximiza impactul
lor educational si alega experienta ludica de competentele secolului XXI . Din implementarea

proiectului InterGames , se remarca urmatoarele strategii si recomandari:

1. Selectia adecvata a jocurilor video

o Alegetijocuri care sunt aliniate cu obiectivele educationale si competentele care se
doresc a fi dezvoltate. De exemplu:

o Climate Trail si Aquamod pentru sustenabilitate si gestionarea resurselor.
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o Acest razboi al meu si Liyla si umbrele razboiului pentru etica, cetatenie si

intelegerea conflictului.
Luati in considerare disponibilitatea limbii si usurinta intelegerii naratiunii, evitand
jocurile cu texte lungi Tn limbi nestapanite de elevi, cu exceptia cazului in care exista
mediere din partea profesorului sau scopul jocului este de a invata limba, tinand cont,
de exemplu, de cazul jocului Quandary , unde s-a identificat faptul ca incarcatura sa
textuald in limba engleza poate limita participarea elevilor cu competente lingvistice
mai reduse.
Luati in considerare posibilele experiente personale ale elevilor pentru a avertiza din
timp daca existd un potential conflict. in aceste cazuri, se recomanda oferirea de
alternative sau modificarea secventei pedagogice pentru a asigura un mediu sigur si

respectuos.

2. Pregatire si contextualizare

Asigurati-va ca scolile au suficiente dispozitive si conectivitate pentru a rula jocuri fara
intreruperi, impiedicand factorii externi sa afecteze experienta de invatare. De
asemenea, se recomanda selectarea jocurilor video gratuite sau finantate pentru a
facilita adoptarea.

Proiectati activitati care sa conecteze continutul jocurilor video cu obiective din diferite
discipline, promovand invatarea semnificativa si transferul de competente. Planificarea
trebuie sa ia in considerare flexibilitatea de a adapta secventele in functie de contextul
scolar.

Formarea aprofundata a profesorilor in utilizarea pedagogica a jocurilor video, inclusiv
strategii de mediere, monitorizarea competentelor si adaptarea curriculara. Formarea
ar trebui sa includa utilizarea unor instrumente precum Genially si H5P, care au fost
esentiale Tn dezvoltarea VLL, dar sa se concentreze pe secvente pedagogice.

Explicati elevilor scopul jocului si cum se leaga acesta de continutul curricular.
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Introduceti pe scurt contextul istoric, social sau de mediu al jocului inainte de a incepe
activitatea, pentru a va asigura ca toti elevii pot urmari naratiunea si pot participa in

moduri semnificative.

3. Mediere si indrumare in timpul jocului

Supravegheati interactiunea elevilor cu jocul, rezolvand indoielile si evidentiind
elementele cheie care se leaga de obiectivele educationale.

Incurajati reflectia activa prin intrebari deschise si discutii de grup despre deciziile luate
in joc si consecintele acestora.

Faciliteaza interpretarea elementelor simbolice, in special in jocuri precum Freedom

Bridge , unde naratiunea poate fi mai abstracta.

4. Activitati post-joc, feedback si evaluare

Organizati discutii, analize de caz sau studii comparative intre deciziile luate in joc si
situatii reale.

Rugati elevii sa elaboreze propuneri sau solutii inspirate de dilemele prezentate in joc.
Promovarea autoevaluarii si a reflectiei asupra invatarii dobandite, subliniind transferul
de competente in situatii din afara salii de clasa.

Includeti instrumente de feedback imediat, care permit evaluarea implicarii, motivatiei
si experientei elevilor, ajustand strategiile pedagogice dupa cum este necesar.
Sondajele aplicate in cadrul proiectului au aratat ca acest tip de monitorizare este

esential pentru imbunatatirea calitatii implementarii.

5. Dezvoltarea competentelor secolului XXI

Lucrati in mod explicit asupra abilitatilor precum gandirea criticd, rezolvarea
problemelor, colaborarea si comunicarea.
Proiectati activitati care necesita munca in echipa si negociere, profitand de elementele

multiplayer sau cooperative ale jocurilor video. Colaborarea in comun reprezintd o
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componenta esentiald pentru depasirea provocarilor, fiind fundamentala pentru
dezvoltarea abilitatilor interpersonale si comunicative, relevante in special pentru
rezolvarea conflictelor si consolidarea pacii (Squire, 2008; Felicia, 2020; Pineda-
Martinez et al., 2023). Se recomanda incurajarea muncii in echipa in cadrul jocurilor
multiplayer, unde elevii trebuie sa colaboreze pentru a atinge obiective comune. De
asemenea, se sugereaza utilizarea jocurilor care incurajeaza dialogul si negocierea intre
jucatori pentru a rezolva conflictele pe cale pasnica (Gee, 2003; Barab et al., 2009).
o Integrati evaluarea continuag, utilizand feedback-ul oferit de jocurile in sine si

completand-o cu observatii din partea personalului didactic.

6. Adaptare si flexibilitate

o Ajustati dificultatea si obiectivele jocului in functie de nevoile grupului si de contextul
educational.

o Ajustati orele de joc si segmentati activitatile pentru a se incadra in sesiunile de clasa
fara a fi nevoie de lucru autonom, permitand reflectia ghidata si evaluarea continua fara
a genera saturatie.

o Combinati jocurile video cu alte strategii pedagogice (proiecte, dezbateri, simulari

fizice) pentru a consolida interdisciplinaritatea si intelegerea continuturilor.

3.9. DISCUTIE

Sinteza prezentata in tabelul cu rezultate (vezi Infograficul 10) aratd impactul pozitiv al
proiectului InterGames in diferite contexte educationale europene. In termeni generali, datele
confirma faptul ca incorporarea jocurilor video ca instrument pedagogic genereaza niveluri
ridicate de motivatie si angajament in randul elevilor , cu o evaluare deosebit de mare in tari
precum Cipru si Austria. Aceastd constatare intareste ipoteza initiald a proiectului: invatarea
mediata de experiente ludice creste implicarea elevilor si faciliteaza retinerea continutului,

in conformitate cu ceea ce au subliniat Gee (2003) si Qian & Clark (2016).
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Cresterea gandirii critice — deosebit de vizibila in Italia — si imbunatatirea empatiei in jocurile
axate pe teme de razboi si migratie sustin potentialul jocurilor video de a promova abilitatile
cognitive si socio-emotionale . Aceste rezultate coincid cu studiile realizate de Del Moral-Pérez
si Rodriguez-Gonzalez (2022) si Holohan (2019), care evidentiaza capacitatea mediului jocurilor
video de a stimula reflectia etica si intelegerea realitatilor complexe. De asemenea,
consolidarea muncii in echipa si a alfabetizarii digitale observata in Austria si Cipru confirma
valoarea jocurilor video ca instrumente pentru dezvoltarea abilitatilor colaborative si

tehnologice , fundamentale in educatia secolului XXI .

Evaluarea profesorilor a fost, de asemenea, in mare parte pozitiva, atat in ceea ce priveste
Laboratorul Virtual de invatare (LVL), cit si secventele pedagogice concepute. Acest fapt
evidentiaza importanta medierii profesorilor in implementarea metodologiilor inovatoare ,
consolidand rolul profesorilor ca facilitatori ai invatarii si promotori ai reflectiei critice (Felicia,

2020).

Cu toate acestea, provocadrile identificate — cum ar fi limitarile lingvistice, lungimea unor
secvente sau problemele tehnice — releva necesitatea adaptarii strategiilor de integrare la
diferite contexte scolare . Lipsa versiunilor localizate ale unor jocuri video (de exemplu,
Quandary sau Liyla and the Shadows of War ) subliniaza importanta accesibilitatii lingvistice si

culturale in selectia resurselor digitale .

Per ansamblu, rezultatele aratd ca abordarea interdisciplinara si gamificata a proiectului
InterGames nu numai ca imbunatateste motivatia si performanta elevilor, dar si consolideaza
competentele transversale esentiale pentru cetatenia contemporana . Experienta valideaza
potentialul jocurilor video ca instrumente pedagogice capabile sa transforme dinamica
traditionala a predarii si invatarii, atata timp cat aplicarea lor este insotita de medierea

profesorului, reflectie critica si adaptare contextuala.
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Aspect
Motivatia elevilor

Impactul asupra
competentelor

Evaluarea
profesorului

Provocari identificate

r.

InterGames

MAIN RESULTS

Data relevanta

JAustria: 90,9% s-au bucurat de experienta.

Cipru: 100% s-au bucurat de ea; 95% doresc sa foloseasca jocuri video n viitor.

Italia: 65% s-au bucurat de ea; 76,9% au obtinut o retentie mai buna decét prin metodele
traditionale.

Romania: 86% au considerat activitatea foarte interesanta.

Suedia: evaluare medie peste 4,2/5 pentru relevanta si participare.

Spania: elevii au fost foarte motivati de secventele de invatare."

,Gandire critica: +53,8% (Italia), consolidata in toate tarile.
Empatie: evidentiata in jocuri despre razboi si migratie.
Lucrul in echipa si alfabetizarea digitala: mentionate Tn Austria si Cipru."

WVLL: scoruri foarte mari (9,5/10 in Cipru).
Secvente pedagogice: un rezultat aproximativ de 8,8/10."

,Limbaj: Quandary si Liyla si Umbrele Razboiului nu au o versiune locala.
Durata: unele secvente au fost lungi.
Limitari tehnice: conectivitate sau dispozitive."

Infograficul 10Principalele rezultate cantitative si calitative. Productie proprie

4. CONCLUZIE

Analiza invatarii interdisciplinare cu ajutorul jocurilor video implementate in cadrul proiectului

InterGames aratd ca aceste experiente constituie o strategie educationala inovatoare si

eficienta pentru dezvoltarea competentelor secolului XXI |a elevii de liceu . Laboratoarele au

consolidat competentele cognitive, sociale, emotionale si motivationale, inclusiv gandirea

critica, rezolvarea problemelor, colaborarea, empatia, autoreglementarea si motivatia pentru

invatare. Jocurile video au actionat nu doar ca un mediu motivant, ci si ca un instrument de

invatare experientiala care a integrat cunostinte si abilitati intr-un mod semnificativ, facilitand

intelegerea conceptelor complexe si aplicarea lor practica.
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In plus, jocurile video au oferit un cadru sigur si structurat pentru a aborda diverse probleme din
diferite domenii, cum ar fi stiintele sociale, etica, mediul si cetatenia, promovand intelegerea
interdisciplinara si transferul de competente in contexte reale. Interactiunea cu naratiunile si
mecanicile digitale le-a permis elevilor sa exploreze situatii complexe, sa ia decizii si sa reflecteze
asupra implicatiilor acestora, contribuind la dezvoltarea abilitatilor critice si la capacitatea de a
analiza diferite puncte de vedere. Natura interactiva si narativa a jocurilor a sporit motivatia
intrinseca, participarea activa si implicarea elevilor, in timp ce elementele ludice si provocarile
propuse au favorizat curiozitatea, experimentarea si dorinta de a invata, consolidandu-le

totodata bundstarea emotionald siincrederea in sine.

In ciuda rezultatelor pozitive, au fost identificate unele limitari, cum ar fi bariera lingvistica a
anumitor jocuri cdrora le lipseste traducerea, diferentele de familiaritate digitala intre elevi,
cerintele tehnologice ridicate si necesitatea de a adapta continutul |a diferite programe scolare.
Depasirea acestor limitari printr-o selectie accesibila a jocurilor, instruirea profesorilor si o
planificare atenta este esentiald pentru asigurarea eficacitatii si incluziunii implementarilor
viitoare. Experienta InterGames sugereaza ca jocurile video pot deveni instrumente
autentice de invatare interdisciplinara , oferind un spatiu sigur pentru exersarea abilitatilor

secolului XXI, reflectia etica si rezolvarea problemelor complexe.

In concluzie, rezultatele obtinute aratd cd jocurile video reprezintd o resursd pedagogica
puternicd, capabild sa promoveze invatarea semnificativa, colaborarea, gandirea critica si
motivatia la elevii de liceu. Integrarea lor reflexiva, insotita de medierea profesorilor si de
proiectarea unor activitati contextualizate, permite transformarea mediilor educationale in
laboratoare dinamice si multidisciplinare, pregatind elevii sa faca fata provocarilor secolului XXI

intr-un mod etic, critic si colaborativ.
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