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Experiente de invatare prin programul Erasmus + “Invitarea

bazata pe jocurile digitale si realitatea augmentata in scoli”
Autor: Tenciu Lucia loana
Prof. Scoala Gimnaziala ,,Sfanta Vineri” Ploiesti

Participarea la cursul ,,Iinvitarea bazata pe jocurile digitale si realitatea augmentata in
scoli”, n luna august 2022, va reprezenta un moment de referintd al carierei mele didactice.
Dupa ce am parcurs un autentic maraton al programelor nationale si internationale de formare,
menite s& mad familiarizeze cu tehnici eficiente de lucru in clasa devenitd in mod neasteptat
virtuald, am inteles cd ma aflu la inceput de drum, chiar daca anii petrecuti pAna acum la
catedra sunt foarte multi.

In cadrul European Academy of Creativity din Barcelona am parcurs sase zile
memorabile de curs, organizate de Matt Johnston, profesorul nostru, astfel:

Ziua |- Prezentarea cursului, a grupului de studiu, familiarizarea cu conceptele de baza:

e vy

profesorul poate aplica aceste tehnici la clasa, prezentarea avantajelor si a dezavantajelor.

Ziua a ll-a- Invitarea mijlocita de instrumente digitale, Minecraft, folosit ca instrument
educational, construirea unui mediu educational virtual adecvat si descoperirea numeroaselor
beneficii obtinute astfel in invatare, formarea abilitatilor necesare pentru a alege cele mai
potrivite jocuri pentru elevi.

Ziua a ll-a- Descoperim noi abilitati, o abordare mai profunda a conceptului de realitate
augmentatd AR, intelegerea potentialului nelimitat al acestei metode, familiarizarea cu
tehnicile de utilizare AR prin realizarea unor activitati amuzante care 11 antreneaza in egala
madsura pe elevi si pe profesor in procesul invatarii.

Ziua a IV-a-Realitatea virtuala VR, intelegerea conceptului de realitate virtuald si a modului
in care poate fi valorificat in scoala, exemple concrete de animatii 360 de grade prinutilizarea
castilor VR.

Ziua a V-a-Invitarea este amuzanti, inventarea si scrierea unui joc de rol potrivit clasei tale,
acordand atentie catorva detalii importante, cum ar fi locatia, personajele, si in acelati timp
tinand cont de competentele urmarite conform programei scolare.

Ziua a Vl-a- Inchiderea cursului si turul ghidat al orasului
Portofoliul de evaluare, identificarea competentelor dobindite, discutii de aprofundare,
feedback.

In sala de clasa m-am intors cu urmitoarele achizitii:

Am inteles ce este Invatarea bazata pe jocuri digitale si cum sa o utilizez eficient.

Am identificat cele mai bune instrumente si aplicatii pentru utilizarea realitatii
augmentate.



Am descoperit strategii pentru a stimula motivatia si creativitatea elevilor mei prin
jocuri digitale.

Am creat proiecte didactice in care am inclus invatarea bazata pe jocuri digitale si pe
ralitatea augmentata.

Am identificat riscurile si avantajele in implementarea jocurilor digitale in lectii.

Mi-am imbogatit competentele de exprimare orala si scrisd in limba engleza, precum
si pe cele de lucru pe calculator.

Am lucrat n echipa si am constientizat perspectiva elevului in aceasta ipostaza.

Am Tmpartdsit experiente didactice si culturale cu profesori din alte tari.

Am cunoscut un profesor coordonator de curs charismatic, erudit, un mentor autentic.

In cele 30 de ore de curs am inteles si am identificat avantajele care insotesc
implementarea invatarii bazate pe jocuri digitale in sala de clasd, am invatat sd selectez
continuturile acestor jocuri prin raportarea la obiectivele propuse si la nevoile de invatare ale
elevilor. Acestia vor constientiza modul in care tehnologia faciliteazd explorarea si
promoveaza achizitia imediata a cunostintelor si dezvoltarea abilitatilor.

Precizez c@ aceastd experientd de invatarea fost prima mea participare in cadrul
programelor Erasmus+ KAZl-Learninig Mobility of Individuals-School education. Adult
education and Vocational education and training si ma intreb retoric de ce am asteptat atat de
mult pentru a aplica, in cadrul instutiei mele scolare, pentru un astfel de curs. Este o
oportunitate de invatare, de socializare si de crestere profesionald care trebuie experimentata
madcar o data.
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