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Rezultatele invatarii:

Intelegeti ce este invitarea bazati pe joc si cum si o implementati cu incredere in clasi.

Gdsiti cele mai bune instrumente si produse pentru utilizarea R ealititii Extinse/Augmentate in
scoala dumneavoastri.

Descoperiti strategii de stimulare a motivatiei si creativitatii elevilor prin jocuri si Realitatea
Extinsi/Augmentata.

Creati planuri de lectie bazate pe invitarea bazatd pe jocuri digitale si pe realitatea
extinsd/augmentatd.

Recunoasteti riscurile si avantajele in implementarea jocurilor digitale in clasa dumneavoastri.
Explorati strategii de evaluare pentru invitarea bazati pe joc si activititile de realitate
extinsi/augmentatd.
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Programul cursului:

Ziua 1 — Introducerea cursului si tehnicile de clasi
- Prezentarea conceptelor de invitare bazati pe jocuri si realitate augmentata.
- Tehnici de clasi: Explorarea posibilititilor pe care le are un profesor de a aplica aceste tehnici in clasi.
- Discutarea dificultitilor si avantajelor.
Ziua 2 — Invitare prin instrumente digitale
- Aflati cum si utilizati Minecraft ca instrument educational.

- Construirea unui mediu semnificativ, educational, virtual si descoperirea numeroaselor beneficii ale invitirii cu un
astfel de program.

- Imbunititirea abilititilor necesare pentru a alege cel mai bun joc pentru elevii tii.
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Programul cursului:

Ziua 3 — Gisirea de noi abilititi

- Abordare profundi cu conceptul de Realitate Augmentati, intelegerea potentialului nesfirsit al acestei
metode.

- Imbunititirea abilititilor de utilizare a Realititii Augmentate prin realizarea de activititi distractive
pentru clasi, care vor implica cu usurinta atit elevii, ct si profesorii, in procesul de predare si invitare.

Ziua 4 — Realitatea virtuali
- Intelegerea conceptului de realitate virtuali si exploatarea acestuia in interiorul unei scoli.

- Exemple concrete de videoclipuri la 360° cu implementarea cistilor VR.
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Programul cursului:

Ziua 5 — Invitarea este distractivi

- Scrieti si construiti jocul de rol ideal pentru sala dumneavoastri de clasi, acordind atentie mai multor detalii ale
jocului, cum ar fi mediul si personajele, dar si includerea in joc a obiectivelor de invitare legate de curriculum.

Ziua 6 — Inchiderea cursului si excursie
- Evaluarea cursului: prezentarea competentelor dobandite, feedback si discutie.
- Acordarea certificatului de participare la curs.

- Excursii si alte activitati culturale externe.



We've looked at games...
(and maybe played some)

Minecraft
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This War of Mine
Osmos

Alice is Missing
The microbit
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itis an "umbrella term” that includes 2 main types of reality

1. AUGMENTED REALITY (AR) 2. VIRTUAL REALITY (VR)
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Realitatea virtuald  (expresie
provenita din engleza de la Virtual
reality sau VR) se referd la
ambiante artificiale creafe
alculator care ofera o
re a realitatii atat de reusitq,
utilizatorul poate capdta
presia de  prezenta @ fizica
proape reald, atdt in anumite
ocuri reale, cdat si in locuri
imaginare.
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Jocurl pe care le
e s putem folosi la
orele de curs:

1. Sheppard Software
| 2. PBS Kids Games
3. Mr. Nussbaum
s i o 4. National Geographic Kids
5. Poptropica
6. Funbrain
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2. VIRTUAL REALITY
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In theory it means the complete imm
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ersion (all the 5 senses) in a digital
ection with the real world

environment which excludes any conn

Educatie VR

» Elevii pot explora subiectul si pot
vedea cum se pun lucrurile
laolalta.

« Datorita sentimentului de
prezentd pe care educatie VRl
oferd, elevii pot afla siinvata
multe.




Minecraft
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Extended reality
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=> termenul care include cele doua tipuri de realitate: AR si VR.

itis an * r’
umbrella term” that includes 2 main types of realty

1. AUGMENTED REALITY (AR)

2. VIRTUAL REALITY (vR)
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These new technologies can be applied in educational contexts with 2 big

benefits which facilitate the teaching-learning process

high emotional and sensorial
engagement

- Aceasta noua tehnologie poate fi
utilizata in contexte educationale si
prezinta doua beneficii majore:

€ un grad ridicat de implicare
emotionala si senzoriala a elevilor

¢ un continut bazat pe informatii
reale, concrete, vizibile.

The Idea is to add digital elements to real
objects

Such elements will be visible only through
instruments such as (normally)
smartphone o tablet




Extended reality

- Realitatea virtuala este
definita ca o transpunere
totala in mediul digital
(implicarea celor 5 simturi)
care exclude orice legatura
cu lumea reala.

In theory it means the complete immersion (all the S senses) in a digital

environment which excludes any connection with the real worid

Today. many
educational
instruments are
based on
Augmented
Reality

Especially apps.
like Google Lens
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