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1. Introducere

Fond

Tinerii vor trebui sa faca fata efectelor deciziilor actuale de mediu pentru o perioada mai lunga
de timp decat varstnicii lor, deoarece reprezintd o mare parte din populatia lumii. Aceste alegeri
si cat de bine au abordat probleme precum epuizarea resurselor, pierderea biodiversitatii si
deseurile radioactive persistente vor avea, de asemenea, un impact asupra generatiilor viitoare.
Tinerii pot contribui activ la protejarea si imbunatatirea mediului. Oamenii sunt capabili sa-si
modifice modul de viata si modul in care acesta afecteaza mediul. Prin implementarea
practicilor ecologice, reciclarea diferitelor materiale si conservarea resurselor precum apa si
electricitatea, acestia pot obtine o mai mare durabilitate a mediului in casele, scolile si
organizatiile lor de tineret. Implicarea tinerilor in protectia mediului are potentialul de a
influenta parintii, rudele si familiile acestora, pe langa faptul ca afecteaza in mod direct
atitudinile si comportamentele tinerilor.

Tinerii sunt temelia unei tari. Curajul si bunastarea lor au puterea de a schimba cursul societatii.
Din pacate, acum avem tineri care sunt mai interesati de locatii care nu le sunt de ajutor lor sau
tarii in ansamblu. Tn schimb, ei aleg si foloseasca droguri si sd joace jocuri video toatd ziua. Ei
petrec si practic o trdiesc in timpul noptilor. In loc sd se perfectioneze sau si-si giseascd un loc
de munca, un numar tot mai mare de tineri din aceasta categorie de varsta isi petrec zilele
jucand jocuri video in fata televizoarelor de acasa. Le lipseste ambitia si, chiar daca au vise, le
lipseste motivatia de a incerca sa le indeplineasca. Subiectul protectiei mediului este larg. Toata
lumea este preocupata de schimbarile climatice si incalzirea globald, deoarece problemele de
mediu se Tnrdutdtesc in fiecare zi, dar problemele de mediu locale si nationale primesc mai
putind atentie. Deoarece reducerea poluadrii este primul pas in protejarea mediului, tinerii pot
contribui la reducerea deseurilor acordand atentie micilor detalii din viata de zi cu zi, cum ar fi sa
nu aducd pungi de plastic suplimentare atunci cdnd fac cumpardturi. in realitate, exista
numeroase sugestii suplimentare pentru un mediu mai verde.

Lucratorii de tineret devin din ce in ce mai importanti in abordarea problemelor de mediu. Ei au
capacitatea de a promova practici durabile si schimbari pozitive ca viitori administratori. Dar
este posibil ca sistemul educational conventional sa nu le ofere toate resursele de care au nevoie
pentru a intelege si a face fata problemelor de mediu provocatoare.
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2. Ghid privind problemele de mediu pentru tinerii lucratori
Scopul ghidului de joc

Obiectivul principal al acestui ghid de joc este de a reduce decalajul de cunostinte privind
problemele de mediu in randul tinerilor lucratori. Cu ajutorul unei selectii de jocuri captivante si
utile de educatie non-formald, acest ghid urmadreste sa echipeze lucratorii de tineret cu
informatiile si abilititile necesare pentru a intelege complexitatea mediului. in plus, isi propune
sd motiveze angajatorii sa recunoasca importanta educatiei non-formale in fincurajarea
comportamentului constient fata de mediu in randul personalului lor.

Ghidul 1si propune sa fie un catalizator pentru schimbari pozitive prin combinarea
fundamentelor teoretice, a orientarilor utile si a exemplelor ilustrative. Pana la final, cititorii ar
trebui sa inteleaga valoarea educatiei non-formale si sa fie inspirati sa sprijine incorporarea
acesteia in dezvoltarea profesionala a lucratorilor de tineret.

Domeniul de aplicare si publicul tinta

Domeniul de aplicare al acestui ghid este larg, acoperind lucratorii de tineret, educatorii si
angajatorii care lucreaza cu tinerii pentru a-i ajuta sa se dezvolte profesional. Acesta acopera o
serie de subiecte de educatie non-formala concepute special pentru a indeplini cerintele
educationale ale lucratorilor de tineret. Ghidul ofera o resursa cuprinzatoare, de la intelegerea
problemelor de mediu la incorporarea practicilor de eficienta energetica si a abordarilor Pactului
verde.

Publicul vizat este format din persoane si organizatii care cautda modalitati creative de implicare
si instruire a lucratorilor de tineret cu privire la problemele de mediu. Acest ghid este menit sa
fie un instrument flexibil si util pentru educatorii care doresc sa-si imbunatdteasca programele
scolare si angajatorii care doresc sa sprijine dezvoltarea profesionala a personalului lor.

Semnificatia educatiei non-formale in initiativele ecologice

Pentru a promova dezvoltarea durabila si initiativele ecologice, educatia non-formala este
esentiala. Desi educatia non-formala ofera o gama mai flexibila si mai diversa de oportunitdti de
invatare in afara sdlilor de clasa traditionale, educatia formala ofera un cadru mai structurat
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pentru invatare. Importanta educatiei non-formale este deosebit de clara atunci cand se ia in
considerare conservarea mediului si practicile durabile.

Indiferent de varstd, statut socioeconomic sau educatie, educatia non-formala este adesea mai
accesibila pentru o gama mai larga de persoane. Pentru a se asigura ca toata lumea are sansa de
a participa la programe de educatie ecologica, incluziunea este cruciala in cresterea gradului de
constientizare cu privire la initiativele ecologice in randul diferitelor segmente ale societatii.
Cunostintele practice si experienta practica sunt necesare pentru initiativele ecologice. Tehnicile
de educatie non-formala ofera oamenilor experiente din lumea reala prin ateliere, excursii si
servicii in folosul comunitatii. Aceste intalniri nu numai ca aprofundeaza intelegerea, ci si ofera
participantilor instrumentele de care au nevoie pentru a incorpora comportamente ecologice in
viata lor de zi cu zi.

Comunitdtile gazduiesc frecvent educatie non-formala, care promoveaza un sentiment de
responsabilitate comuna fata de mediu. Programele de educatie ecologica care sunt centrate in
comunitate promoveaza cooperarea, schimbul de cunostinte si crearea de solutii regionale la
problemele de mediu. Comunitatea locala beneficiaza foarte mult de aceasta strategie la nivel
local pentru promovarea practicilor durabile. Conservarea mediului este un domeniu dinamic,
cu probleme si solutii in continua schimbare. Datorita adaptabilitatii sale inerente, educatia
non-formala poate reactiona rapid la preocuparile de mediu in schimbare. Datorita acestei
flexibilitati, programele educationale pot include acum cele mai recente descoperiri in stiinta,
tehnologie si rezolvarea creativa a problemelor.

Atitudinile si actiunile cu privire la mediu pot fi influentate de educatia non-formala. Un
sentiment de responsabilitate si administrare a mediului poate fi inradacinat in participanti prin
educatie non-formalda, mentinandu-i implicati emotional si intelectual. Aceasta schimbare de
perspectiva este esentiala pentru dezvoltarea unei mentalitati durabile si motivarea oamenilor
sa incorporeze comportamente ecologice atat in viata personala, cat si in cea profesionala.
Initiativele ecologice necesitd educatie continua si flexibilitate ca raspuns la problemele
emergente. Prin Tncurajarea oamenilor sa ramana la curent cu problemele de mediu, progresele
tehnologiilor durabile si cele mai bune practici, educatia non-formala incurajeaza invatarea pe
tot parcursul vietii. Construirea unei societati adaptabile pe termen lung la provocarile de mediu
necesita aceasta invatare constanta.

Prin completarea lacunelor din curriculum-ul de mediu si oferind experiente din lumea reala
care ar putea fi dificil de duplicat intr-un cadru traditional de clasa, educatia non-formala
imbunatateste educatia formala. O abordare a educatiei ecologice care este mai cuprinzatoare si
mai cuprinzdatoare este produsa prin incorporarea educatiei non-formale in sistemele
educationale formale.
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Din toate aceste motive mentionate mai sus, am ales sa dezvoltam in continuare jocul GENTLY
incluzand intrebari care ofera materiale informative despre practicile ecologice, in special pentru
tinerii lucratori. Tn capitolul urmitor va fi analizatd metodologia urmata.

3. Metodologia urmata de proiect

Analiza nevoilor

Intelegerea nevoilor de invitare ale tinerilor implicati in educatia ecologicd, in special in
domeniile initiativelor Pactului verde, eficientei energetice si protectiei mediului, este posibila in
mare parte datoritd analizei nevoilor efectuate pentru proiectul GENTLY . Cu finantare din partea
Erasmus+, GENTLY se angajeaza sa introduca tinerii in procesele si metodologiile de invatare
bazate pe joc, deoarece le considera instrumente eficiente pentru a le permite sa devina agenti
de schimbare eficienti.

Pentru a asigura o intelegere diversa si reprezentativa a nevoilor de invdtare in domeniul
educatiei ecologice, natura multinationala a acestei analize a nevoilor este cruciala. Scopul
nostru de a ajunge la cele sase tari partenere diferite este de a inregistra o varietate de puncte
de vedere, experiente si subtilitati ale contextului. Aceasta esantionare larga garanteaza ca
jocurile educationale create ca rezultat sunt potrivite pentru o audienta mondiala, aprofundand
in acelasi timp intelegerea subiectului. Problemele de mediu depasesc granitele nationale, iar o
perspectiva globalda ne permite sa recunoastem si sa aborddam diversele medii in care
functioneaza lucratorii de tineret. Scopul nostru este de a dezvolta o intelegere nuantata a
nevoilor de Tnvdtare prin incorporarea participantilor din diferite tari, luand in considerare
factorii culturali, regionali si demografici care pot afecta cerintele educationale ale lucratorilor
de tineret. Proiectul GENTLY isi propune sa creeze o intelegere comuna a problemelor de mediu
prin crearea unei punti intre diverse peisaje de invatare prin prisma colaborarii multinationale. O
abordare mai incluziva si mai cuprinzatoare a educatiei ecologice este posibila datorita
diverselor perspective pe care participantii din diferite natiuni le-au castigat, care reflectda gama
de realitati cu care se confrunta lucratorii de tineret la nivel global.

Participantii modeleaza in mod activ o naratiune globala despre cerintele de invatare ale
lucratorilor de tineret implicati in educatia ecologica, participand la sondaj, mai degraba decat sa
adauge doar o intelegere locala a subiectului. Prin utilizarea unei abordari multinationale,
jocurile si metodologiile educationale GENTLY sunt garantate a fi atat personalizate, cat si
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aplicabile la nivel global, permitand lucratorilor de tineret sa efectueze schimbari pozitive la
nivel global.

Cercetare efectuata

Analiza nevoilor proiectului GENTLY a fost efectuata folosind o metodologie amanuntita si
detaliata care s-a invartit in jurul distribuirii unui sondaj amplu. Acest sondaj a functionat ca un
instrument crucial, conceput iIn mod intentionat pentru a obtine perspective importante asupra
cerintelor variate de finvatare ale tinerilor implicati activ in educatia ecologica. Structura
chestionarului a combinat cu pricepere intrebarile despre detaliile demografice cu intrebari
perspicace menite sa evalueze cunostintele participantilor despre tehnicile de eficienta
energetica, problemele de mediu si strategiile Pactului verde.

Prezentare generala a structurii chestionarului:
1) Informatii demografice

Prima sectiune a chestionarului a solicitat informatii demografice de baza, cum ar fi varsta,
sexul, locul de resedinta si cel mai inalt grad de educatie atins.

2) Contextul profesional

Participantii au fost rugati sa-si impartaseasca perspectivele asupra contextului lor
profesional, mergand dincolo de datele demografice. Aceasta a inclus informatii despre
mediul lor de lucru, naveta, modul de transport si modul in care au incorporat dispozitivele
inteligente Tn sarcinile lor zilnice. Aceste elemente au fost esentiale pentru intelegerea
realitatilor existentei lor de zi cu zi si a modului in care ar putea interactiona cu factorii de
mediu.

3) Practici de mediu

Practicile de mediu ale participantilor au constituit un segment substantial al chestionarului.
Aceasta sectiune a explorat comportamentele si obiceiurile concrete care sustin sau
submineaza viata durabila, variind de la utilizarea plasticului sau a articolelor de unica
folosinta pana la practicile de reciclare si nivelurile de constientizare. Participantii au fost, de
asemenea, chestionati cu privire la locul de unde si-au obtinut informatiile despre reciclare,
ceea ce a contribuit la furnizarea unei imagini mai complexe a modurilor in care oamenii
devin constienti de mediu.

4) Schimbarile climatice si responsabilitatea intreprinderilor

Chestionarul a acoperit responsabilitatea corporativda si constientizarea schimbarilor
climatice. Participantii au fost rugati sa ia in considerare amprenta anuala de carbon a locului
lor de munca, daca ar fi dispusi sa faca schimbari pentru a reduce emisiile si ce schimbari
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specifice considera ca sunt necesare pentru a reduce emisiile. Opiniile participantilor cu
privire la responsabilitatea corporativa fata de mediu au fost dezvaluite in aceasta sectiune.

5) Impactul schimbarilor climatice

O componenta cruciala a chestionarului a fost determinarea modului in care performanta
muncii participantilor a fost afectata de schimbarile climatice. Scopul acestei sectiuni a fost
de a documenta consecintele concrete pe care schimbarile de mediu le-au avut asupra vietii
lor profesionale, pentru a promova constientizarea efectelor potentiale pe care problemele
legate de clima le pot avea asupra satisfactiei si productivitatii la locul de munca.

6) Solutii si practici

Ultima sectiune a sondajului a intrebat participantii despre cum s-au simtit in legatura cu
abordarea schimbarilor climatice. Aceasta sectiune a cautat sa identifice pasii proactivi pe
care participantii i-au considerat de succes, de la tactici personale la proceduri la locul de
munca. Tn plus, informatiile privind tipul de sisteme de incdlzire si ricire utilizate la locul de
munca le-au oferit acces la date utile privind modelele de utilizare a energiei.

Acest sondaj a fost planificat cu atentie pentru a completa obiectivele principale ale proiectului
GENTLY . Scopul principal a fost de a determina cerintele complexe de invatare ale participantilor
in contextul educatiei ecologice, cu accent pe dezvoltarea strategiilor de invatare bazate pe joc
care sa raspunda in mod eficient acestor nevoi.

Aplicarea multinationala a acestei metodologii de cercetare a fost una dintre caracteristicile sale
distinctive. Cu scopul deliberat de a capta variatiile de raspuns influentate de factori culturali,
regionali si educationali, a fost adoptata o abordare multinationala. Metodologia de cercetare a
urmadrit sa dezvolte o intelegere mai globald si mai nuantatd a nevoilor de invatare ale
lucratorilor de tineret in domeniul educatiei ecologice prin implicarea participantilor dintr-o
varietate de medii. Pe masura ce participantii din diferite natiuni si-au impartasit punctele de
vedere, proiectul de cercetare a demonstrat dedicarea proiectului GENTLY pentru incluziune si
universalitate in abordarea problemelor prezentate de preocuparile legate de mediu. Setul de
date a fost Imbunatdtit de aceasta lentila multinationala, care a promovat o intelegere mai
cuprinzatoare a diferitelor experiente, puncte de vedere si metode legate de educatia ecologica
in randul lucratorilor de tineret din intreaga lume.

Piatra de temelie pentru dezvoltarea ulterioara a jocurilor educationale personalizate sunt
datele colectate prin intermediul acestei abordari multinationale puternice. Aceste proiecte de
invdtare bazate pe joc vor fi structurate, cu obiective si continut care sunt informate de
informatiile obtinute din raspunsurile la chestionar. Devotamentul fata de diversitate si gama de
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puncte de vedere adunate ofera fundamentul pentru jocurile educationale care se conecteaza
cu adevarat cu diferitele experiente ale lucratorilor de tineret din intreaga lume.

Rezultatele cercetarii transfrontaliere

Numarul total de participanti la cercetarea chestionarului a fost de 137 de persoane. Mai exact,
19 persoane din Cipru, 10 persoane din Germania, 15 persoane din Grecia, 28 persoane din
Ungaria, 30 persoane din Lituania, 15 persoane din Romania si 20 persoane din Spania. Sondajul
s-a axat pe opiniile si comportamentele lor privind conservarea energiei si conservarea mediului
in contextul "Pactului verde". Aceasta investigatie comuna a produs informatii patrunzatoare
despre modelele comune, precum si despre caracteristicile unice ale acestor tari europene.

Caracteristici demografice

Gender
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10% I
o [ 0
Cyprus Germany Greece Hungary Lithuania  Romania Spain

mMen ®mWomen m Non binary Prefer not to specify
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Age group
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
=l
o M | | ]
Cyprus Germany Greece Hungary Lithuania Romania Spain

m1520 m20-25 m25-30 w30+

Populatia esantion, care include o gama larga de varste cuprinse intre 15 si 35 de ani,
evidentiaza cat de tanara este forta de munca examinata. Respondentii au demonstrat un grup
bine educat, majoritatea avand diplome de licenta sau masterat. Diversitatea grupelor de varsta
si a mediilor educationale, in ciuda dezechilibrelor minore de gen, prezinta o imagine completa a
peisajului profesional tanar.
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Mediul de lucru si modelele de naveta

Where do you work?

100%
90%
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70%
60%
50%
40%
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20%
10% I I
oo | |
Cyprus Germany Greece Hungary Lithuania Romania Spain
m European village or rural area m European city (small or large)
How far do you have to go to work?
70.00%
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50.00%
40.00%
30.00%
20.00%
10.00% I I I
0.00% I u

Cyprus  Germany  Greece Hungary Lithuania Romania Spain

mO0-5km m5-20km m20-50 km 50+

Majoritatea respondentilor s-au stabilit profesional in mediile urbane dinamice ale Europei, dar
o parte semnificativa a provenit din comunitati rurale sau rurale. Spectrul comportamentelor
navetistilor, care reflecta deciziile stilului de viata, a inclus totul, de la plimbari cu bicicleta pe
distante scurte pana la navete lungi cu masina. Avand in vedere impactul asupra mediului al
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navetelor zilnice, prevalenta utilizarii masinilor indica un potential punct focal pentru initiativele
de transport durabil.

Integrarea tehnologiei

Do you use a smartphone or other smart device
for your work?

100%
80%

60%
A40% I I
20%
I st LL 1 Sl 1l

0%
Cyprus Germany Greece Hungary Lithuania Romania Spain
M Yes, | use an Apple iPhone or tablet
M Yes, | use an Android phone or tablet
M Yes, | use a Microsoft (Cortana) phone or computer

No.

Utilizarea pe scara larga a smartphone-urilor, care sunt alcatuite in principal din instrumente
Android, iPhone si Microsoft, evidentiaza modul in care tehnologia este integrata in viata de zi
cu zi. intelegerea acestei tendinte citre un comportament tehnologic este esentiald pentru
dezvoltarea politicilor la locul de munca si a programelor de educatie ecologica care sa profite la
maximum de instrumentele si platformele digitale.
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Articole de unica folosinta si practici de reciclare

How did you gain knowledge about recycling?
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m Websites Documentaries
® Newspapers / magazines
Use of disposable items and recycling rate
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mmmm Usage of plastic or disposable items =R e cycling rate

Utilizarea pe scara larga a articolelor de unica folosintd, care a sporit gradul de constientizare a
materialelor plastice de unica folosinta si a implicatiilor acestora asupra mediului, a fost o tema
comuna in randul acestor tari europene. Cu toate acestea, ratele de reciclare remarcabil de
ridicate in randul participantilor indica o deschidere cdtre adoptarea unor practici ecologice.
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Aceasta tendinta ofera o baza solida pentru campanii educationale personalizate care
evidentiaza promovarea alternativelor durabile si scaderea utilizarii articolelor de unica folosinta.

- .

Considerente privind sustenabilitatea corporativa si amprenta de carbon

k]

Coutning annual carbon footprint in companies
and willingness to change
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100%
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mYes mNo mMakinganychanges to reduceit
Which of the following items are recyclable?
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B Plastic M Paper M Glass Aluminium
M Oils used for frying B Food scraps B All of the above
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Respondentii s-au aratat pregatiti sa accepte modificari menite sa reduca emisiile de carbon,
chiar daca doar un procent mic dintre ei au calculat amprenta anuala de carbon a companiei lor.
Acest lucru indica un interes lent pentru initiativele de sustenabilitate corporativa, indicand
necesitatea unei educatii mai bune si a unor initiative organizate la locul de munca pentru a
accelera adoptarea unor practici mai ecologice.

Perceptia schimbarilor climatice si strategiile de atenuare a acestora

Affect of climate change on work efficiency and suggestions of
mitigating
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Chiar daca un numar semnificativ de respondenti nu au crezut ca schimbadrile climatice ar avea
un efect imediat asupra capacitatii lor de a-si face treaba, toti au fost de acord ca sunt necesare
masuri proactive. Un teren fertil pentru interventii educationale concentrate este evidentiat de
sugestiile pentru atenuarea schimbarilor climatice, care variaza de la modificari ale stilului de
viata la campanii de constientizare. Acest lucru creeaza oportunitati pentru ca forta de munca
din domeniul tineretului sa preia conducerea in ceea ce priveste contributia la actiunile
climatice.

Concluzie

Informatiile combinate colectate din sondajul efectuat in Cipru, Ungaria, Lituania, Spania,
Germania, Romania si Grecia ofera o imagine de ansamblu detaliata a atitudinilor si
comportamentelor pe care tinerii lucratori le au fata de mediu in aceste contexte europene
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diferite. A aparut o gama demografica larga, cuprinzand o grupa dinamica de varsta 15-35 de ani,
cu o majoritate de persoane educate cu diplome de licenta sau masterat. Interactiunile
complexe dintre mediile de lucru, obiceiurile de naveta si demografie surprind complexitatea
scenei profesionale europene. in mod remarcabil, sondajul a relevat o tendinta vizibild in rAndul
angajatilor mai tineri de a adopta comportamente ecologice. Interesant este ca au existat
informatii contradictorii cu privire la frecventa utilizarii articolelor aruncate si la procedurile de
reciclare care au urmat. Chiar daca articolele de unica folosinta au fost utilizate in mod obisnuit,
ratele ridicate de reciclare au indicat o predispozitie catre un comportament ecologic. Aceasta
dihotomie subliniaza necesitatea unor initiative educationale concentrate care sa sprijine
reducerea utilizarii articolelor de unica folosinta si promovarea alternativelor durabile.

Integrarea tehnologiei si a vietii de zi cu zi, exemplificata prin utilizarea pe scara larga a
telefoanelor inteligente si a instrumentelor digitale, reprezinta o cale esentiala pentru
diseminarea cunostintelor de mediu. Dezvoltarea de programe care profitda de platformele
digitale se potriveste cu atitudinea de expert in tehnologie a fortei de munca tinere si ofera un
mijloc util de transfer al comportamentelor durabile. O minoritate care calculeaza amprenta de
carbon a companiei sale in contextul sustenabilitatii corporative indica o zona potentiala de
crestere. Cu toate acestea, o traiectorie pozitiva este indicata de disponibilitatea de a imbratisa
ajustari menite sa reduca emisiile de carbon, precum si de intelegerea necesitatii de a lua masuri
preventive impotriva schimbarilor climatice. Locurile de munca devin spatii strategice in care
responsabilitatea fata de mediu este cultivata prin initiative care depasesc practicile individuale.

Rezultatele evidentiaza anumite domenii care necesita imbunatatiri, in special cresterea gradului
de constientizare a sustenabilitatii corporative si incurajarea modurilor de transport mai
ecologice. Programele educationale personalizate si imbunatdtite digital aratda potential in
abordarea acestor probleme. n plus, varietatea preferintelor pentru incilzire si racire in birouri
ofera o platforma pentru investigarea alternativelor durabile si promovarea solutiilor eficiente
din punct de vedere energetic. Analiza colectiva se incheie cu o forta de munca tanara care este
constientd de problemele de mediu si pregatita pentru schimbari pozitive. Oportunitatile pentru
interventii concentrate si initiative la locul de munca care au fost identificate ofera cadrul pentru
dezvoltarea unei forte de munca mai durabile si mai ecologice in toate aceste tari europene. Prin
integrarea educatiei, tehnologiei si implicarii corporative, este posibila o strategie cuprinzatoare
pentru formarea profesionistilor constienti de mediu.
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4. Teoria din spatele invatarii bazate pe joc

Joc, gamificare, jocuri serioase si invatare bazata pe joc

Potrivit lui Cheng et al. (2015), 'un joc este un joc organizat cu obiective, reguli si provocari care
este jucat pentru divertisment. Folosit pentru prima data in 2008, termenul "gamification" a
devenit din ce in ce mai relevant incepand cu anii 2010. Gamificarea se deosebeste de jocuri
prin intentia sa serioasa. Desi definitiile gamificarii variaza, ele se concentreaza de obicei pe unul
dintre cele doua lucruri: procesul de joc si experientele asemanadtoare jocului in contexte
serioase sau elementele si mecanica jocului. Gamificarea este definita ca "utilizarea elementelor
de joc in contexte non-joc" de Deterding si colab. (2011, p. 11).> Nivelurile, punctele, insignele,
clasamentele, avatarele, misiunile, graficele sociale si certificatele sunt cateva exemple de
elemente de joc (Zainuddin si colab., 2020).> Gamificarea este definita ca "utilizarea intentionata
a elementelor jocului pentru o experienta de joc a sarcinilor si contextelor non-joc", combinand
aceste puncte de vedere diferite pentru a oferi o posibila definitie standard. Cu mult inainte ca
domeniul cercetarii gamificarii sa apara la inceputul deceniului, mecanica gamificarii era deja
utilizatda. Exemple de astfel de mecanici includ recompense si programe de loialitate in
marketing si note in scoli. Poate ca urmare a tehnologiei mai putin costisitoare, a urmaririi
datelor personale, a miscarii studiilor de jocuri si a popularitatii generale a jocurilor video ca
mediu, conceptul a fost aplicat si modificat mai recent intr-o varietate de contexte, inclusiv locul
de muncd, sdnatatea si educatia in general (Seaborn &; Fels, 2015).*

Jocurile serioase si invatarea bazata pe joc sunt alte doua idei care sunt strans legate de
gamificare. Potrivit lui Qian si Clark (2016), *invitarea bazata pe joc este procesul de atingere a
obiectivelor de invatare predeterminate prin joc si continut, Tncorporand in acelasi timp
provocari si zone de rezolvare a problemelor care ofera jucatorilor - care invata si - un sentiment

! M.-T. Cheng, J.-H. Chen, S-J. Chu, S.-Y. Chen, Utilizarea jocurilor serioase in educatia stiintifici: o revizuire a
cercetarilor empirice selectate din 2002 pana in 2013, Journal of Computers in Education, 2 (3) (2015), pp. 353-375,
10.1007 / s40692-015-0039-9

2S. Deterding, D. Dixon, R. Khaled, L. Nacke, De la elemente de design de joc la joc: Definirea "gamificarii"

Lucrarile celei de-a 15-a conferinte academice internationale MindTrek privind imaginarea mediilor media viitoare -
MindTrek '11 (2011), pp. 9-15, 10.1145/2181037.2181040

* Z. Zainuddin, S.KW. Chu, M. Shujahat, C.J. Perera, Impactul gamificdrii asupra invatarii si instruirii: o revizuire
sistematicd a dovezilor empirice, Educational Research Review, 30 (2020), 10.1016 / j.edurev.2020.100326

* K. Seaborn, D.I. Fels, Gamification in theory and action: A survey, International Journal of Human-Computer
Studies, 74 (2015), pp. 14-31, 10.1016/j.ijhcs.2014.09.006

> M. Qian, K.R. Clark, Invitarea bazati pe joc si abilititile secolului 21: o revizuire a cercetdrilor recente, Computers
in Human Behavior, 63 (2016), pp. 50-58, 10.1016 / j.chb.2016.05.023
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de realizare. Scopul invatarii bazate pe joc este de a instrui. Se bazeaza pe un joc complet, uneori
denumit joc serios. Jocurile serioase, asa cum sunt definite de Abt (1970),° depdsesc
divertismentul simplu si sunt destinate unei serii de aplicatii serioase, cum ar fi industria,
instruirea sau stimularea (Alsawaier, 2018;” Connolly si colab., 20128). in timp ce gamificarea ca
un concept mai larg foloseste doar componente de joc si le aplica in lumea reala, jocurile
serioase si invatarea bazata pe joc sunt diferite de gamificare prin faptul ca sunt jocuri complet
functionale (Deterding et al., 2011).° Cu toate acestea, toate aceste concepte impartisesc ideea
de a folosi experientele pozitive de joc in scopuri serioase, in loc sa se concentreze pe
divertisment, cum ar fi educatia sau schimbarea comportamentului.

-

Efectele si rezultatele gamificarii, ale jocurilor serioase si ale invatarii

>
bazate pe joc

Cercetatorii disting, in general, intre rezultatele comportamentale, rezultatele invatarii
(cognitive) si rezultatele afective, rezultatele motivationale sau ambele. Acesta este cazul atunci
cand examinam rezultatele gamificarii, jocurilor serioase sau Tnvatarii bazate pe joc. Ca si in
taxonomia obiectivelor educationale a lui Bloom (Bloom, 1956)," rezultatele motivationale sunt
ocazional clasificate ca o subcategorie a rezultatelor afective. Faptul ca jocurile sunt vazute ca
motivatori este unul dintre motivele pentru care gamificarea, jocurile serioase si invatarea
bazatd pe joc au castigat atat de multa tractiune. Potrivit lui Reeve (1996),'! motivatia descrie
toate procesele interne care dau comportamentului energia si directia si explica "de ce-ul" din
spatele comportamentului uman. Potrivit lui Keller (2008),'> motivatia este un concept teoretic
care apare in comportament si are potentialul de a produce rezultate cognitive favorabile, cum
ar fi o mai buna invatare si realizare. Motivatia de inalta calitate, cum ar fi motivatia intrinseca,

® C.C. Abt, Jocuri serioase, Viking Press (1970)

7 R.S. Alsawaier, Efectul gamificirii asupra motivatiei si implicdrii, International Journal of Information and Learning
Technology, 35 (1) (2018), pp. 56-79, 10.1108 / IJILT-02-2017-0009

& .M. Connolly, E.A. Boyle, E. MacArthur, T. Hainey, J.M. Boyle, A systematic literature review of empirical evidence
on computer games and serious games (O revizuire sistematica a literaturii de specialitate privind dovezile empirice
privind jocurile pe calculator si jocurile serioase), Computers &; Education, 59 (2) (2012), pp. 661-686,
10.1016/j.compedu.2012.03.004

° Op. cit.

10B.S. Bloom Taxonomia obiectivelor educationale: clasificarea obiectivelor educationale, D. McKay (1956)

1 ). Reeve, Motivarea altora: cultivarea resurselor motivationale interioare, Allyn si Bacon (1996)

2 John M. Keller O teorie integrativdi a motivatiei, vointei si performantei, Tehnologie, instruire, cunoastere si
fnvatare, 6 (2) (2008), pp. 79-104
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este legata de rezultate mai bune in mediul educational decat motivatia de calitate scazuta, cum
ar fi motivatia prin recompense extrinseci.

in plus fatd de motivatie, conceptul psihofiziologic al afectului cuprinde valenta, care este o
evaluare a starii experimentate subiectiv, si excitarea, care este o masura a activarii si poate fi
folosita ca un stand-in pentru motivatie (Harmon-Jones si colab., 2013)." Rezultatele afective
suplimentare ale gamificarii, jocurilor serioase si invatarii bazate pe joc care sunt legate de
dimensiunea valentei includ pozitivitatea in ceea ce priveste jocul sau subiectul gamificat,
placerea, imersiunea si fluxul. Rezultatele comportamentale pozitive sunt asociate in mod
constant cu efectele motivante ale gamificarii, jocurilor serioase si invatarii bazate pe joc intr-o
varietate de contexte, inclusiv educatia, formarea angajatilor (Obaid si colab., 2020),"
dezvoltarea de software, inovarea sau conservarea energiei (Johnson et al., 2017)."> Acestea
includ colaborarea sociala si munca in echipa, implicarea si participarea, precum si imbunatatiri
cuantificabile ale performantei in sarcinile de lucru si academice. Datoritd acestor beneficii,
gamificarea este folosita din ce Tn ce mai mult intr-o varietate de cazuri de utilizare pentru a
incuraja schimbarea comportamentala. Exemple de astfel de cazuri de utilizare includ transferul
de cunostinte, activitatea fizica si comportamentul pro-mediu.

Concentrati-va pe invatarea bazata pe joc

Un caz convingator care isi propune sa perturbe paradigmele de invatare stabilite incurajeaza
invatarea bazata pe joc sa devina o abordare care schimba paradigma in educatie. Aceasta
strategie creativa de predare s-a nascut din constientizarea faptului ca metodele traditionale ar
putea sa nu transmita in mod adecvat complexitatea unor subiecte, in special a celor cu atat de
multe fatete ca problemele de mediu, tehnicile de eficienta energetica si strategiile Pactului
verde. Tnvitarea bazatd pe joc apare ca o lumina ciliuzitoare a motivatiei, angajamentului si
intelegerii Tmbunatatite pe masura ce lucram prin complexitatea acestor probleme. Spre
deosebire de abordarile traditionale de predare, care depind frecvent de absorbtia pasiva a

13 E. Harmon-Jones, P.A. Gable, T.F. Price, Efectul negativ intotdeauna Tngust si afectul pozitiv lirgeste intotdeauna
mintea? Avand in vedere influenta intensitdtii motivationale asupra sferei cognitive, Directii actuale Tn stiinta
psihologica, 22 (4) (2013), pp. 301-307, 10.1177/0963721413481353

% 1. Obaid, M.S. Farooq, A. Abid, Gamification for recruitment and job training: Model, taxonomy, and challenges,
IEEE Access, 8 (2020), pp. 65164-65178, 10.1109/ACCESS.2020.2984178

> D. Johnson, E. Horton, R. Mulcahy, M. Foth, Gamification and serious games within the domain of domestic
energy consumption: A systematic review, Renewable and Sustainable Energy Reviews, 73 (2017), pp. 249-264,
10.1016/j.rser.2017.01.134
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cunostintelor de catre elevi, invatarea bazata pe joc valorifica dorinta Tnnascuta a oamenilor de
joc si competitivitate. Aceasta schimbare de strategie recunoaste ca, atunci cand continutul
educational este prezentat intr-un mod captivant si interactiv, oamenii — inclusiv lucratorii de
tineret in contextul educatiei ecologice — sunt mai predispusi sa se implice profund in acesta.
Componentele de baza ale jocurilor, cum ar fi concurenta, provocarile si recompensele, ating
psihologia motivatiei, facand invdtarea o experienta captivanta si dinamica.

Capacitatea Tnvatarii bazate pe joc de a satisface nevoile unice de invatare ale fiecarei persoane
este principalul sdu avantaj. in loc si fie un singur subiect, educatia ecologici este o serie de idei
conexe si aplicatii din lumea reala. Platforma unica pe care o ofera jocurile permite jucatorilor sa
exploreze, sa experimenteze si sa invete facand pe masura ce cunostintele teoretice se imbina
perfect cu scenariile din lumea reald. Dincolo de memorarea pe de rost, aceasta abordare de
invatare experientiala favorizeaza o intelegere profunda si utilda a provocarilor de mediu. Mai
mult, invitarea prin jocuri stimuleazd motivatia intrinseca. incorporarea elementelor de joc, cum
ar fi obiectivele, punctele si un sentiment de avansare, incurajeaza oamenii sa se angajeze activ
in procesul de invatare. Aceasta dinamica a motivatiei este deosebit de importanta atunci cand
se studiaza subiecte care necesita un nivel mai ridicat de responsabilitate fata de mediu. Prin
addugarea elementelor de joc la procesul educational, elevii sunt transformati din destinatari
pasivi ai cunostintelor in contribuitori activi care dedica in mod voluntar timp si energie
propriului proces educational.

Tnvdtarea bazatd pe joc, spre deosebire de pedagogia traditionald, este un semn cd educatorii
recunosc nevoile Tn schimbare ale elevilor in mediul educational contemporan. Raspunsul
educational trebuie si fie |a fel de dinamic ca si problemele presante de mediu. invitarea bazata
pe joc este o abordare inovatoare care se abate de la traditional si este in concordanta cu
oportunitatile si provocarile secolului XXI. Este o dovada a convingerii ca jocul si interactiunea,
atunci cand sunt integrate in educatie, pot forma o generatie de oameni care nu numai ca sunt
constienti de complexitatea mediului lor, dar poseda si abilitatile necesare si impulsul intern
pentru a le face fata.

Educatie privind durabilitatea mediului
Dezvoltarea durabild are potentialul de a aborda numeroase probleme globale, facand
sustenabilitatea mediului imperativa pentru prezent si viitor (Huckle, 2012).'* Comportamentele

® Huckle, John. (2012). Chiar mai mult sens si durabilitate. Cercetare inh domeniul educatiei ecologice - ENVIRON
EDUC RES. 18. 1-14. 10.1080/13504622.2012.665851.
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si atitudinile ecologice pot fi modificate cu sprijinul Educatiei pentru Durabilitatea Mediului
(ESE). Tn calitate de organizatie principald din lume pentru educatie pentru dezvoltare durabild,
UNESCO defineste ESE ca imputernicirea studentilor sa creeze comunitati rezistente si durabile
prin depasirea obstacolelor si luarea deciziilor intelepte care protejeaza mediul, economia si
justitia sociald."’

Potrivit lui Huckle (2012),"® ESE implicd luarea in considerare a "formelor dominante si
alternative de tehnologie si organizare sociala sau economie politica", pe langa "invatarea
pretuirii relatiilor durabile intre oameni (relatii sociale); intre oameni si restul lumii biofizice
(relatiile de mediu); intre elementele care alcatuiesc acea lume non-umana (relatiile ecologice)"
(p. 35). Deoarece studentii K-12 vor fi cetatenii viitorului, este, de asemenea, imperativ sa le
crestem gradul de constientizare a durabilitatii (Buchanan, Schuck si Aubusson, 2016;" Fielding
&; Head, 2012%). Pentru a fi eficient, ESE pentru tinerii cursanti trebuie s duca la schimbri
comportamentale de lunga duratd; Sensibilizarea nu este suficienta.

Jocurile sunt o modalitate excelenta de a ajuta tinerii cursanti sa-si schimbe atitudinile si
comportamentele fata de durabilitatea mediului. Acest lucru se datoreaza faptului ca jocurile
ofera elevilor sansa de a-si demonstra comportamentele de mediu in medii sigure, simulate,
unde pot experimenta, pot incerca diferite abordari si pot prelua noi comportamente, toate in
timp ce se testeaza fird sd-si facd griji ca vor face o greseald. in afard de satisfacerea nevoilor
cursantilor care sunt cursanti vizuali, multitaskeri si orientati spre cross-media, jocurile din
aceasta era digitala ajuta, de asemenea, elevii care nu se potrivesc bine cu sistemul scolar
traditional. Tntr-adevir, existd o multime de jocuri gratuite de sustenabilitate online (Katsaliaki
&; Mustafee, 2015).! Tn timp ce numeroase studii de cercetare au demonstrat eficacitatea
jocurilor in promovarea atitudinilor si comportamentelor durabile referitoare la durabilitatea
mediului, exista o lipsa de jocuri concepute in mod expres in scopul educatiei durabile.

7 UNCESOQ, Ce trebuie si stiti despre educatia pentru dezvoltare durabil3,
https://www.unesco.org/en/sustainable-development/education

8 Op. cit

% Buchanan J, Schuck S, Aubusson P. Actiune de sustenabilitate in scoald: economisitori de energie inteligenti din
punct de vedere climatic. Jurnalul australian de educatie ecologicd. 2016; 32(2):154-173. doi:10.1017/aee.2015.55
 Fielding, K. S. si Head, B. W. (2012). Factorii determinanti ai actiunilor de mediu ale tinerilor australieni: rolul
responsabilitatii, atributiile, locusul de control, cunostintele si atitudinile. Cercetare in domeniul educatiei ecologice,
18 (2), 171-186

2 Katsaliaki, K. si Mustafee, N. (2015). Edutainment for Sustainable Development: Un studiu al jocurilor din
domeniu. Simulare si jocuri, 46 (6), 647-672. https://doi.org/10.1177/1046878114552166
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Educatia durabila si invatarea bazata pe joc
Jocurile au fost folosite ca instrument educational pentru educatia durabila din mai multe
motive, cum ar fi compatibilitatea lor cu principiile bune de proiectare a instruirii, capacitatea
lor de a incorpora invdtarea situationala prin utilizarea problemelor si scenariilor din lumea reala
si capacitatea lor de a functiona ca sisteme complexe pentru intelegerea sistemelor de mediu si
a efectelor pe care le pot avea diferite actiuni umane asupra lor. Prin aceste lentile, o serie de

studii au analizat jocurile pentru educatia durabila.

Design instructiv: Intr-un studiu realizat intr-un oras, Tucker si Speirs (2003)** au oferit
rezidentilor cosuri de compost si ghiduri explicand cum sa le foloseasca pentru a promova
practici ecologice pentru gestionarea deseurilor menajere. Folosind chestionare de sondaj,
cercetdtorii au descoperit cd, in ciuda predispozitiilor, a factorilor de mediu si a altor interventii,
imbunatatirile in constientizarea cognitiva nu au dus la comportamente favorabile. Jocurile ajuta
la aspectele afective, comportamentale si cognitive ale unei atitudini, pe langa cele cognitive.
Potrivit lui Friedlander et al. (2011),%® care au discutat bazele biologice ale Tnvatarii si formarii
memoriei la om, invatarea este garantata atunci cand repetitia, redundantele planificate,
modalitatile multiple, recompensele, implicarea activa si vizualizarile sunt utilizate Tn instruire.
Jocurile sunt utile pentru raspandirea cunostintelor, deoarece au aceste caracteristici (Cheng &
Annetta, 2012).** Scenariile simulate din viata reala in jocuri pot, de asemenea, si incurajeze
empatia. Elevii au demonstrat implicare emotionala intr-un joc ESE care s-a centrat pe ingrijirea
unui animal de companie virtual (Yang, Chien, & Liu, 2012).” Pentru a mentine confortul
animalelor lor de companie, jucatorii au trebuit sa opereze aparate electrice in timp ce foloseau
mai putina energie.

Folosind atat chestionare pre- cat si post-joc, a fost evaluata constiinta de sine a elevilor cu
privire la conservarea energiei. Un sondaj suplimentar post-studiu a evaluat inclinatia lor spre
conservarea energiei. Pentru a evalua modul in care elevii se comporta in timpul utilizarii

22 peter Tucker si David Speirs, 2003. "Atitudini si schimbari comportamentale in comportamentele de gestionare a
deseurilor menajere"”, Journal of Environmental Planning and Management, Taylor &; Francis Journals, vol. 46 (2),
paginile 289-307

2 Friedlander, Michael si Andrews, Linda si Armstrong, Elizabeth si Aschenbrenner, Carol si Kass, Joseph si Ogden,
Paul si Schwartzstein, Richard si Viggiano, Thomas. (2011). Ce poate invata educatia medicala din neurobiologia
invatarii?. Medicina academicda : jurnal al Asociatiei Colegiilor Medicale Americane. 86. 415-20.
10.1097/ACM.0b013e31820dc197.

** Cheng, Meng-Tzu; Annetta, Len, Rezultatele invatirii elevilor si experientele de invitare prin jocul unui joc
educational serios, Journal of Biological Education, v46 n4 p203-213 2012

% Yang, J., Chien, K.H. si Liu, T. (2012). Un sistem digital de Tnvitare bazat pe joc pentru educatia energetici: un PET
de conservare a energiei. Jurnalul online turc de tehnologie educationala, 11, 27-37.
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sistemului, au fost utilizate si inregistrari video ale interactiunii acestora cu mediul virtual.
Potrivit rezultatelor, "participantii au fost dispusi sa reduca consumul de energie prin
schimbarea obiceiurilor lor actuale in ceea ce priveste utilizarea aparatelor electrice si au putut
obtine cunostinte despre conservarea energiei". Jocul a abordat componenta afectiva a
atitudinilor cursantilor prin provocarea empatiei pentru un animal de companie virtual, care i-a
ajutat pe cursanti sa-si aplice cunostintele despre conservarea energiei in practicile de
economisire a energiei. In mod similar, Tan si Biswas (2007)? au folosit un joc pentru a-i invita
pe elevi despre procesele ecologice si un ecosistem echilibrat, folosind un mediu de invatare de
descoperire. Chiar dacd nu au existat obiective clare Tn mediul de Tnvatare, au descoperit ca
elevii au fost implicati activ in determinarea timpului si a numarului de pesti pe care i-ar putea
mentine in viatd. Dupa o saptamana, au fost date teste scrise post-teste cu raspunsuri multiple si
intrebari cu raspuns liber, iar rezultatele au demonstrat ca elevii si-au imbunatatit intelegerea
conceptuala. In plus, observatiile au aritat cd, chiar si dupa terminarea sarcinii, elevii au ramas
extrem de motivati si implicati in joc pentru a mentine pestele in viata. Potrivit lui Katsaliaki si
Mustafee (2015),%” aceste medii de joc imersive nu numai ca oferd cunostinte cognitive, ci
abordeaza si aspectul afectiv al atitudinii, ceea ce faciliteaza transferul de cunostinte in
comportamente ecologice.

Caracteristicile invatarii bazate pe joc pentru educatia privind

durabilitatea mediului

Dupa cum s-a mentionat deja, accentul pus de ESE pe schimbarea atitudinilor si
comportamentelor este potrivit pentru calitatile DGBL. Aceastad sectiune analizeaza cercetarile
conexe, precum si literatura de specialitate privind caracteristicile DGBL care sunt in
conformitate cu nevoile si obiectivele ESE. Tnvitarea situatd prin scenarii din lumea reala: Este
esential ca elevii sa inteleaga dinamica lumii in care traiesc pentru a forma comportamente
durabile care sa garanteze un viitor durabil (Fabricatore & Lépez, 2012).”® Jocurile pentru
durabilitatea mediului pot influenta atitudinile tinerilor studenti care vor fi consumatorii de
energie de maine prin utilizarea scenariilor din lumea reala (Knol &; De Vries, 2011).% Potrivit lui

% Op. cit

2 Op. cit

28 Fabricatore, C. si Lopez, X. (2012). Tnvitarea sustenabild prin jocuri: un studiu exploratoriu. Jurnalul electronic de
e-learning, 10, 209-222.

29 Knol, E. si de Vries, P. W. (2011). EnerCities, un joc serios pentru stimularea sustenabilitatii si conservarii energiei:
rezultate preliminare. Lucrari de e-learning, 25, 1-10.
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Gee (2008),* cunostintele trebuie si fie impartasite prin experientd si plasate ih contexte care sd
sprijine dezvoltarea intelegerilor situate de catre studenti. El sustine ca combinatia de imersiune
si indrumare pe care o oferd jocurile permite invatarea situatd. In plus, jocurile faciliteaza
testarea comportamentului si observarea consecintelor, in timp ce setdrile din lumea reala fac
dificila testarea comportamentului, deoarece efectele comportamentului neprietenos cu mediul
nu apar pand cand problema nu este larg raspandita (Arbuthnott, 2009).*"

n lumea reald, a face alegeri proaste acum ar putea avea efecte dezastruoase pe termen lung si
este imposibil sa se prevada cu exactitate modul in care actiunile vor afecta oamenii mai tarziu.
Cu toate acestea, in lumea virtuala a jocurilor, jucatorii pot experimenta, testa teorii intr-un
cadru sigur si pot esua inainte fird teama (Knol & De Vries, 2011).*? Jocurile de scenarii din
lumea reala s-au dovedit eficiente in promovarea constientizarii de sine cu privire la tehnicile de
conservare a energiei (Yang, Chien, & Liu, 2012),* procesele ecologice si constientizarea
echilibratd a ecosistemelor (Tan &; Biswas, 2007).>* Scenariile realiste ale jocurilor sunt realiste
si evoca interconectarea gasita in setarile din lumea reala.

Invitarea despre modul in care fiecare actiune sau comportament poate avea un impact asupra
oricdrei alte parti a unui sistem complex este mai usor de inteles pentru elevi atunci cand joaca
jocuri digitale care sunt concepute ca sisteme complexe pentru a sprijini educatia durabila. De
exemplu, pentru a-i invita pe elevi despre conservarea energiei, De Vries si Knol (2011)* au
creat un joc numit Enercities care foloseste sisteme complexe pentru a ilustra cat de
interconectate sunt diferitele contexte. Potrivit auto-rapoartelor elevilor, ei au aplicat ceea ce au
invatat comportamentelor de economisire a energiei acasa, cum ar fi stingerea luminilor,
dusurile mai scurte, inchiderea televizorului si reglarea setarilor termostatului.

Mai mult, jocurile se potrivesc in ESE, deoarece pot fi jucate atat in setari solo, cat si in grup.
Prin actiunile adversarilor si ale altor factori de decizie, jocurile pot crea societati sociale virtuale
in care elevii isi pot exersa comportamentele (Gee, 2007). Spre deosebire de mediile reale,
gandirea sistemica ii va ajuta pe elevi sa gandeasca si sa inteleaga relatiile dintre evenimente si
sa analizeze rezultatele comportamentelor in cateva minute. Din acest motiv, jocurile ofera

% Gee, J.P. (2008). Lingvistica sociala si alfabetizare: Ideologia in discursuri (ed. a 3-a). New York: Routledge.
31 Arbuthnott, K.D. (2009). Educatie pentru dezvoltare durabild dincolo de schimbarea atitudinii. Jurnalul
international de sustenabilitate in Tnvatdmantul superior, 10, 152-163.
32 o .
p. cit.
3 Yang, J., Chien, K.H. si Liu, T. (2012). Un sistem digital de nvatare bazat pe jocuri pentru educatia energetica: un
PET de energie COnservation. Jurnalul online turc de tehnologie educationald, 11, 27-37.
300 ci
p. cit.
¥ Op. cit.
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elevilor optiuni, ajuta la luarea deciziilor si la aplicarea solutiilor creative si le permit sa observe
modul Tn care alegerile lor afecteaza un sistem complex. Jucatorii participa la sarcini cognitiv
solicitante, rezolvarea problemelor si luarea deciziilor in contextul "problemelor prost
structurate, circumstantelor imprevizibile, proprietdtilor si comportamentelor emergente ale
sistemului si dezvoltarii neliniare a evenimentelor".

Dincolo de pedagogia traditionala

Ideea adoptarii invatarii bazate pe joc semnifica o pauza de la constrangerile pedagogiei
conventionale, semnificand intelegerea faptului ca fata schimbatoare a educatiei necesita solutii
creative. in special, educatia ecologici se confrunti cu probleme complexe si multidimensionale
care depasesc sfera strategiilor traditionale de predare. Ca o forta dinamica in educatie,
invatarea bazatd pe joc intra in scena si ofera un punct de vedere nou care depaseste limitele
intelepciunii conventionale. Informatiile sunt de obicei diseminate in mediile educationale
traditionale intr-un mod liniar, profesorii predand si elevii invdatand. Cu toate acestea, este
necesara o abordare de invatare mai participativa si mai practica, avand in vedere complexitatea
problemelor de mediu, a masurilor de eficienta energetica si a strategiilor Pactului verde. Prin
introducerea jocului, a provocarilor si a elementelor competitive in procesul de Tnvatare,
invatarea bazata pe joc introduce o schimbare de paradigma. Acesta recunoaste cd, atunci cand
continutul este prezentat intr-un mod captivant si interactiv, oamenii — inclusiv lucratorii de
tineret implicati in educatia ecologica — au mai multe sanse sa se conecteze profund cu acesta.
Mai mult, aceasta indepartare de pedagogia conventionala denota o intoarcere catre o viziune
mai cuprinzatoare asupra educatiei. Jocurile ofera un mediu prin care intelegerea teoretica se
imbina cu aplicatiile din lumea reala. Elevii participa activ la scenarii, iau decizii si observa
rezultatele imediate ale actiunilor lor, mai degraba decat memorarea pe de rost a faptelor.
Invitarea devine o investigatie activd a complexititii mediului, mai degrabd decat o asimilare
pasiva a cunostintelor datorita naturii imersive a invatarii bazate pe joc.

Dincolo de normele acceptate, elevii care se angajeaza in finvdtarea bazata pe joc
experimenteaza un sentiment de motivatie intrinseca. Prin includerea elementelor de joc, cum
ar fi obiectivele, provocdrile si un sentiment de realizare, este posibil sa se valorifice psihologia
motivatiei. Datorita bucuriei si implinirii intrinseci care vin din invatare, elevii dedica in mod
voluntar timp si energie pentru a deveni participanti activi in propriile calatorii educationale.
Aceasta schimbare de la abordarile traditionale, care depind frecvent de stimulente externe, la
motivatia intrinsecd semnificd o schimbare. indepartarea de pedagogia conventionald subliniaz,
de asemenea, cat de flexibila este educatia pentru a raspunde nevoilor secolului XXI. Raspunsul
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educational trebuie sa se schimbe pe masura ce problemele globale presante, cum ar fi
problemele de mediu, devin mai raspandite. O manifestare a acestei evolutii care raspunde
oportunitatilor si cerintelor unei lumi contemporane, avansate din punct de vedere tehnologic,
este invdtarea bazata pe joc. Prin utilizarea jocurilor ca instrument de predare, educatia este
transformata intr-un proces dinamic, captivant, care ofera studentilor o pasiune pentru
rezolvarea problemelor din lumea reala, pe langa cunostintele teoretice. Tranzitia de la
pedagogia conventionalda la invatarea bazata pe joc inseamna o recunoastere a faptului ca
anumite subiecte necesitda o pauza de la abordarile traditionale de predare liniara. Pentru a
dezvolta o generatie de oameni care nu sunt doar cunostinte, ci si pasionati si pregatiti sa faca
fata provocdrilor dificile din domeniile lor, recunoaste valoarea experientelor de invatare
captivante, interactive si placute. Aceasta schimbare demonstreaza modul in care educatia a
evoluat constant pentru a raspunde nevoilor unei lumi care se schimba rapid.
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5. Linii directoare pentru dezvoltarea jocurilor

Principiile proiectarii jocurilor educationale

Domeniul educatiei a fost afectat progresiv de progresele rapide ale tehnologiei. Chiar daca
tehnologia este o parte importantd a vietii noastre, pentru a face mediile de invatare
interesante, inspirate si, in cele din urma, productive, acestea trebuie sa fie proiectate avand in
vedere mediile tinerilor cursanti. Tinerilor le place sa joace jocuri si, de-a lungul anilor, o
multime de cadre universitare au fost interesate de ideea jocurilor educationale. Cercetatorii au
analizat beneficiile crearii de modele de medii digitale de Tnvatare bazate pe jocuri (DGBL),
precum si utilizarea jocurilor in medii educationale, deoarece interesul pentru jocurile serioase
pentru Tnvdtare a crescut.

Profesorii sunt inspirati sa-si creeze propriile medii de invatare prin experimentarea tehnologiilor
digitale si a principiilor de joc, ca urmare a interesului tot mai mare pentru DGBL. Cu toate
acestea, existd o lipsa de informatii in literatura de specialitate cu privire la Tntelegerea
principiilor dezvoltarii DGBL, ceea ce face dificila crearea si utilizarea eficienta a jocurilor digitale
de catre experti. Atunci cand educatorii folosesc genuri de jocuri in forma scurtda, cum ar fi
exercitii si exercitii si jocuri de puzzle, aceasta duce frecvent la practici. Aceste activitdti nu
utilizeazd pe deplin posibilititile mediilor DGBL; Tn schimb, acestea sunt practici de instruire cu
unele componente de joc, nu medii de invatare. Adaugarea componentelor de joc in sine nu
asigura rezultate de invatare reusite sau nu abordeaza problemele cu educatia pe care mediile
DGBL sunt menite sa le abordeze. Ca urmare, o intelegere solida a fundamentelor structurii si
dezvoltarii jocurilor digitale este necesara pentru a crea un mediu DGBL productiv (Gee, 2005).%¢
In timp ce expertiza tehnicd nu este necesara pentru a crea un joc educational, este crucial si
intelegem blocurile necesare pentru a crea un mediu de invatare care combina jocul si educatia
intr-un mod bine echilibrat. Jocurile excesive pot avea un impact negativ asupra rezultatelor
invatarii, la fel cum continutul excesiv de invdtare poate face jocurile plictisitoare si
neinteresante. Educatorilor le este greu sa gaseasca un echilibru intre aceste doua elemente,
deoarece designul jocurilor nu urmeaza automat expertiza pedagogica (An, 2016).%” Desi exista
cateva exemple de succes de medii DGBL create de educatori, sunt necesare mai multe cercetari
pentru a determina cele mai bune practici si strategii pentru crearea de medii educationale care
incorporeaza elemente de joc. Principiile si tehnicile care vor sprijini profesorii in depasirea

* Gee, J. P. (2005). Jocuri video bune si invitare buna. Forumul Phi Kappa Phi, 85(2), 33-37.
7 An, YJ. Un studiu de caz al designului educational de jocuri pe calculator de cétre elevii de gimnaziu. Educatie Tech
Research Dev 64, 555-571 (2016). https://doi.org/10.1007/s11423-016-9428-7
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provocarilor pedagogice de fuzionare a resurselor educationale si a elementelor de divertisment
pentru a crea medii DGBL de succes si captivante pot fi identificate din exemplele implementarii
cu succes a DGBL.

Gamification si invatare digitala bazata pe jocuri

Termenii "gamification" si "DGBL" sunt uneori folositi interschimbabil atunci cand se discuta
despre utilizarea jocurilor in educatie, in ciuda scopurilor lor distincte. Determinarea
diferentelor dintre gamificare si DGBL este, prin urmare, cruciala inainte de a aprofunda
subiectul ghidurilor de dezvoltare DGBL. Utilizarea mecanicii jocului Tn afara unui mediu de joc
este cunoscuta sub numele de "gamificare". Desi gamificarea este un subiect de mare interes
pentru educatori (no et al., 2014),* initiativele de marketing, afaceri, management si mediu l-au
imbratisat rapid. Utilizarea elementelor de joc interconectate, cum ar fi clasamente, insigne,
bonusuri, sisteme de puncte si nivelare si altele este o parte traditionala a implementarii
principiilor de gamificare.

DGBL se refera la metode de utilizare metodica a jocurilor independente pentru a imbunatati
experientele de Tnvatare ale studentilor. Aceste tipuri de exercitii de Invatare bazate pe joc nu au
ce cdauta intr-un sistem mare de jocuri cu componente interconectate; in schimb, ele sunt
separate una de cealalta. DGBL este furnizat in anumite cazuri printr-un mediu de joc creat
special pentru subiect (Arachchilage et al., 2016),* iar in alte cazuri, profesorii modificd un joc
deja existent pentru a indeplini obiectivele de invatare, chiar daca jocul nu a fost creat avand in
vedere invatarea (Ranalli, 2008).> DGBL incorporeaza un joc in procesul de invatare, in timp ce
gamificarea transforma invatarea intr-un eveniment de joc.

Ambele abordari incurajeaza participarea si motivatia pe termen lung in invatare, urmarind in
acelasi timp obiective de invatare comparabile. Desi au abordari diferite, mediile de gamificare si
DGBL fisi propun sa rezolve o problema educationald, inspirand si implicand in acelasi timp
studentii. DGBL solicita o adaptare la scara micd, care poate fi personalizata la anumite subiecte
si unitati de Tnvatare fara a fi nevoie sa se creeze un sistem gamificat, in timp ce gamificarea

*® nu, F. F. H.,, Zeng, Q., Telaprolu, V. R., Ayyappa, A. P. si Eschenbrenner, B. (2014). Gamificarea educatiei: O revizuire
a literaturii. In F. F-H. nr. (Ed.), 1st International Conference on HCl in Business, HCIB 2014 (Vol. 8527, pp. 401-409).
Cham: Editura Springer International.

¥ Arachchilage, N. A. G., Love, S. si Beznosov, K. (2016). Comportamentul de evitare a amenintrilor de phishing: o
investigatie empirica. Calculatoarele Tn comportamentul uman, 60, 185-197.

% Ranalli, J. (2008). invitarea limbii engleze cu The Sims: exploatarea jocurilor autentice de simulare pe calculator
pentru invitarea L2. Tnvitarea limbilor striine asistatd de calculator, 21 (5), 441-455.
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necesita adaptarea structurii intregii secvente de invatare la sistemul de jocuri. Ca urmare,
mediile DGBL ofera mai multa flexibilitate Tn modul in care invdtarea este implementata si
modificata pentru a raspunde mai bine nevoilor si obiectivelor de invatare ale anumitor
studenti.

Adaptarea jocurilor pentru a raspunde nevoilor specifice de invatare

O serie de studii au fost efectuate recent pentru a investiga efectele gamificarii asupra
experientelor si Tnvatarii cursantilor, precum si pentru a aplica gamificarea in educatie - adica
pentru a schimba sistemele educationale pentru a-si permite mai bine beneficii motivationale
similare cu cele pe care le fac frecvent jocurile. Desi exista dovezi ca gamificarea imbunatateste,
in general, motivatia si implicarea cursantilor in procesul de invdtare, exista si cazuri in care
gamificarea are efectul opus, descurajand sau inrautatind rezultatele invatarii pentru anumiti
elevi. In acelasi timp, cercetdrile au demonstrat cd, in mediile educationale, modelul educational
(adica sistemul educational sau sala de clasa) trebuie sa fie personalizat la caracteristicile unice
ale fiecarui elev pe baza atributelor lor variate. Din acest motiv, cercetatorii cred ca
personalizarea designului gamificarii ar putea fi o modalitate de a spori efectele gamificarii
asupra experientei studentilor. Drept urmare, o serie de studii efectuate recent au atras atentia
asupra dificultatilor asociate cu personalizarea gamificarii la atributele unice ale fiecarui elev.

Aceste studii ofera diverse abordari pentru personalizarea acestor sisteme si analizeaza
semnificatia acestui lucru pe baza caracteristicilor unice ale studentilor. Oamenii difera in
personalitdtile, comportamentele si nevoile lor. Aceste diferente afecteaza, de asemenea, modul
in care oamenii interactioneaza cu sistemele informatice, intre ei si cu rutinele lor de studiu.
Aceste diferente stau la baza ideii de personalizare in gamificare. Studiul lui Ferro et al. (2013),**
care este considerat unul dintre primele care abordeaza personalizarea gamificarii, a oferit un
cadru teoretic pentru intelegerea conexiunilor dintre diferite tipuri si trasaturi de personalitate.
In plus, autorii au descris tipologiile jucatorilor, presupunand cid aceastd relatie ar oferi
designerilor o intelegere mai profunda a tipurilor de utilizatori carora le sunt destinate sistemele
gamificate. Un studiu mai recent a examinat variatiile dintre cele sapte modele de
comportamente alimentare sanatoase care au fost dezvoltate pentru diferitele tipuri de jucatori
BrainHex. Ea a sugerat, de asemenea, doud metode pentru a crea modele de joc convingatoare.

*I Ferro, L S, Walz, S P si Greuter, S (2013). Catre sisteme personalizate, gamificate: O investigatie asupra designului
jocului, personalitatii si tipologiilor jucitorilor. in Proceedings of the 9th Australasian Conference on interactive
entertainment: Matters of life and death (Lucrdrile celei de-a 9-a conferinte australasiene privind divertismentul
interactiv: probleme de viata si de moarte) (p. 7). ACM.
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Oferind o abordare personalizata pentru a motiva mai bine un anumit tip de jucator, aceste
abordari au fost concepute pentru a incuraja majoritatea jucatorilor fara a descuraja niciun
jucdtor individual. Prima carte pe aceastd tema, scrisd de Oliveira si Bittencourt (2019),* a fost
lansata mai recent. Acesta discuta fundalul gamificdrii personalizate in educatie si ofera cateva
metode de personalizare a gamificarii in functie de sex si de tipurile de jucatori. Pentru a
rezuma, cercetarea privind gamificarea personalizatd se concentreaza pe determinarea
caracteristicilor unice ale elevilor si conectarea acestora la elementele de joc pe care le prefera.
Deoarece acest domeniu de studiu este atat de nou, majoritatea studiilor nu ofera analize
aprofundate ale rezultatelor invatarii pe care elevii le obtin pe sisteme educationale gamificate
personalizate.

Incorporarea teoriei in structurile jocului

Deoarece succesul jocurilor educationale depinde de capacitatea lor de a transmite cu succes
continut educational in plus fatd de valoarea lor de divertisment, sarcina de a integra teoria
educationala in proiectarea structurala a jocurilor este imperativa. Pentru a va asigura ca
obiectivele de invatare nu sunt umbrite de experienta de joc, ci sunt tesute fluid in joc, acest
proces implica integrarea atenta a principiilor pedagogice. Alinierea cu teoriile de Tnvatare
acceptate formeaza fundamentul acestei integrari. Jocurile educationale sunt influentate de
teorii precum constructivismul si cognitivismul, care evidentiaza procesele mentale implicate in
invatare si permit elevilor sa-si construiasca in mod activ intelegerea prin experiente. Designerii
pot stabili o atmosfera care incurajeaza nu doar participarea, ci si intelegerea aprofundata si
pastrarea memoriei, bazand ferm structurile jocului pe aceste teorii.

Structurile de joc atent concepute promoveaza rezolvarea problemelor si implicarea activa, ceea
ce este in concordanta cu principiile Tnvatarii experientiale. Aceasta metoda recunoaste ca
oamenii invata cel mai bine atunci cand sunt implicati activ in activitati valoroase, in special
atunci cand vine vorba de educatia ecologica. Fie ca sunt puzzle-uri interactive, jocuri de rol sau
simulari, structurile jocului ofera elevilor un loc unde sa experimenteze, sa exploreze si sa faca
alegeri care le vor afecta procesul de Tnvatare. Un alt aspect al integrarii teoriei in structurile
jocului este aplicarea tactica a mecanismelor de feedback. Bazat pe principii comportamentale,
feedback-ul prompt si util este un instrument eficient pentru clarificarea conceptiilor gresite,
sprijinirea luarii deciziilor bune si asistarea elevilor in dezvoltarea unei intelegeri mai profunde a
materialului. Bucla de feedback iterativd este o componenta cruciala a experientei de joc,

2 Wilk Oliveira, Ig Ibert Bittencourt (2019), Gamificare adaptati la tehnologiile educationale, Springer Singapore,
https://doi.org/10.1007/978-981-32-9812-5
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deoarece favorizeaza un sentiment de avansare si imbunatatire continua. Mai mult, integrarea
principiilor schelei garanteaza ca structurile de joc se adreseaza cursantilor cu diferite niveluri de
competentd. Jocurile urmeaza zona de dezvoltare proxima, unde jucatorii sunt provocati in mod
corespunzator, fara a se simti coplesiti, prin escaladarea progresiva a dificultatii provocarilor si
oferirea de asistenta atunci cand este necesar. Aceasta metoda schela mentine elevii motivati
prin incurajarea unui sentiment de realizare pe parcurs.

Capacitatea memoriei de lucru este luata in considerare in proiectarea structurii jocului, care
este strans legata de teoria incarcarii cognitive. Elevii se pot concentra asupra ideilor cheie fara a
fi supraincarcati cu detalii, deoarece informatiile sunt prezentate intr-un mod care previne
supraincarcarea cognitiva. Aceasta metoda simplificata imbunatateste intelegerea si reamintirea,
ceea ce este Tn concordantda cu obiectivul principal al transferului eficient de cunostinte.
Structurile de joc care incorporeaza componente narative sunt un mijloc eficient de plasare a
informatiilor in context. Scenariile si povestile, care conecteaza ideile teoretice la aplicatiile
practice, ofera continutului educational un context semnificativ prin utilizarea ideilor de invatare
situata. Aceasta integrare narativa consolideaza relevanta continutului in contextul mai larg al
rolurilor profesionale ale participantilor, sporind in acelasi timp implicarea. Este nevoie de un act
atent de echilibrare si de cunoasterea aprofundata a principiilor educationale si a aplicatiilor lor
din lumea reald pentru a integra teoria in structurile jocului. Designerii de jocuri pot crea ih mod
eficient structuri care sa reduca decalajul dintre educatie si divertisment prin aderarea la teoriile
de invadtare stabilite, Tncurajarea participarii active, oferirea de feedback constructiv, provocarile
esafodajului, gestionarea incarcaturii cognitive si incorporarea naratiunilor semnificative. Cand
se Intampla acest lucru, jocurile instructive au potentialul de a fi un instrument eficient pentru
implicarea cursantilor si ajutandu-i sa inteleaga concepte dificile la un nivel mai profund.

Diversitate si incluziune in designul jocurilor

Pentru a recunoaste necesitatea crearii unui mediu de Tnvatare care sa reflecte si sa respecte
diversele medii, experiente si perspective ale participantilor, diversitatea si incluziunea in
proiectarea jocurilor educationale sunt componente esentiale. Cand vine vorba de educatia
ecologicd, unde realitdtile locale si provocarile globale se ciocnesc, designerii de jocuri trebuie sa
se angajeze n diversitate si incluziune.

Atunci cand proiectati jocuri de invatare mai incluzive si mai diverse, este important sa urmati
urmatorii pasi:

1. Cartografierea elevilor
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Cunoasterea cursantilor este primul pas spre crearea unor jocuri de invatare mai diverse si
mai incluzive. Pe cine reprezinta? Care sunt obiectivele, fortele motrice, obstacolele si
istoriile lor? Cum invata cel mai eficient? Ce perspective, valori si interese au? Cum joaca si
obtin jocuri? Pentru a obtine informatii si intelegere despre studenti, se poate folosi o
varietate de tehnici, inclusiv personas, sondaje, interviuri si testarea utilizatorilor. Acest lucru
va ajuta educatorul sa dezvolte jocuri educationale adecvate, semnificative si pertinente
pentru nevoile lor.

Alegerea continutului potrivit

Varietatea cursantilor si subiectele pe care educatorul doreste sa le acopere ar trebui sa se
reflecte Tn continutul jocurilor dvs. de invatare. Prejudecatile, prejudecatile si informatiile
inexacte care ar putea dauna sau exclude anumite grupuri de cursanti ar trebui evitate.
Ramificatiile culturale, lingvistice si etice ale continutului dvs. ar trebui, de asemenea, luate
in considerare. Cum vor vedea si vor intelege elevii materialul? Ce impact va avea continutul
asupra sentimentelor, gandurilor sau actiunilor lor? Cum se va potrivi materialul cu ceea ce
ei deja stiu, gandesc sau pretuiesc? Continutul trebuie selectat cu acuratete, adecvare si
consideratie atat pentru obiectivele de invatare ale educatorului, cat si pentru cele ale
cursantilor.

Proiectare pentru accesibilitate

Gradul de accesibilitate al jocurilor de invdtare determina cat de bine functioneaza pentru
utilizatorii cu diverse abilitati, dizabilitati sau deficiente. Toti elevii, indiferent de conditiile lor
fizice, senzoriale, cognitive sau emotionale, ar trebui sa poata accesa jocurile de Tnvatare.
Pentru a va asigura ca jocurile de Tnvatare sunt lizibile, functionale si robuste, trebuie sa
respectati Orientdrile privind accesibilitatea continutului web (WCAG) si principiile
universale de proiectare. in plus, ar trebui si oferiti cursantilor optiuni si alternative, astfel
incat sa va poata modifica jocurile de invatare pentru a se potrivi intereselor si cerintelor lor.

Utilizarea reprezentarii diverse

Modul in care cineva reprezinta si incorporeaza diferite grupuri de oameni in jocurile de
invatare - fie ele bazate pe sex, rasa, etnie, varsta, religie, orientare sexuala sau dizabilitate -
este cunoscut sub numele de reprezentare. Pentru a recunoaste si sarbatori diversitatea
cursantilor si a comunitatii mai largi, incorporati reprezentarea diversa in jocurile de invatare.
Cel mai bine este sa stai departe de marginalizare, tokenism si insusirea anumitor grupuri
sociale. Pentru a se asigura ca oamenii pe care educatorul doreste sa-i reprezinte in jocurile
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de invatare sunt reali, politicosi si puternici, ar trebui, de asemenea, sa se implice si sa se
consulte cu ei.

5. Tncurajarea interactiunii si colaborarii

Jocurile de invatare ar trebui sa faciliteze interactiunea si cooperarea intre cursanti, astfel
incat acestia sa poata vorbi intre ei si cu jocul in sine. Pentru a construi un sentiment de
comunitate, apartenenta si implicare in randul elevilor, ar trebui sa promovati interactiunea
si munca in echipa in jocurile dvs. de Tnvatare. Pentru a incuraja respectul, intelegerea si
invatarea reciproca, educatorul ar trebui, de asemenea, sa-i ajute pe elevi sa reflecteze, sa
vorbeasca si sa ofere critici constructive. Proiectarea jocurilor de invatare avand in vedere
abilitatile sociale, emotionale si cognitive necesare pentru invadtarea incluziva si diversa este
o idee buna.

6. Evaluarea siiterarea

Evaluarea si iterarea designului dvs. este ultimul pas spre crearea de jocuri de Tnvdatare mai
diverse si mai incluzive. Se recomanda ca educatorul sa testeze jocurile de invatare pe elevi si
sa adune informatii si statistici privind utilizarea, accesibilitatea, implicarea, satisfactia si
rezultatele invatdrii. Pentru a gasi orice gauri, probleme sau zone de imbunatatire, acestia ar
trebui, de asemenea, sa evalueze si sa ia in considerare alegerile si procesul dvs. de
proiectare. Dupa aceea, ar trebui sa-si aplice descoperirile si intelegerile pentru a-si
imbunatati jocurile de Tnvdtare si ar trebui sa continue pana cand ating obiectivele propuse.

Tn designul jocurilor, diversitatea si incluziunea semnifici o dedicare pentru producerea de
materiale instructive care vorbesc unei game largi de utilizatori. Prin luarea in considerare a
factorilor demografici, lingvistici, culturali, de accesibilitate si de gen, designerii de jocuri ajuta la
promovarea unui mediu de invatare care onoreaza si respecta identitdtile si experientele variate
ale participantilor. Facand acest lucru, jocurile educationale se transforma din instrumente
eficiente de predare in platforme care onoreaza diversitatea umana si promoveaza o intelegere
comuna a problemelor globale presante cu care ne confruntam.
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6. Tipuri de jocuri in aer liber

Dezbateri pe teme de mediu

in jocurile educationale, dezbaterile sunt un instrument foarte util care oferd jucitorilor o
modalitate captivanta de a explora nuantele problemelor de mediu. Dezbaterile stimuleaza
gandirea critica si intelegerea mai profunda prin modelarea situatiilor din lumea reala si
incurajarea participantilor sa participe la discutii organizate. Gama de probleme de mediu
discutate in aceste discutii, de la dezvoltarea durabilda la schimbarile climatice, reflecta
complexitatea problemelor cu care participantii se pot confrunta in domeniul lor de activitate.
Capacitatea dezbaterilor de a stimula abilitatile de gandire critica este unul dintre principalele
lor avantaje. Tn loc sa fie consumatori pasivi de informatii, participantii efectueazd in mod activ
cercetdri, evalueaza datele disponibile si formuleaza argumente convingatoare. Prin acest
proces, ei nu numai ca inteleg mai bine problemele de mediu, dar dezvolta si abilitatile analitice
necesare pentru a lua decizii intelepte. Formatul structurat al dezbaterilor ofera participantilor
un cadru pentru examinarea considerentelor morale, sociale si financiare care influenteaza
luarea deciziilor de mediu.

Dezbaterile nu numai ca imbunatatesc gandirea critica, dar joacd, de asemenea, un rol
important in a ajuta oamenii sa devina comunicatori mai buni. Participantii trebuie sa-si prezinte
punctele de vedere in mod clar si inteligent, ca raspuns la cele ale opozitiei. Pe langa
imbunatatirea capacitatii lor de a comunica ideile in mod clar, aceasta componenta a procesului
de dezbatere promoveaza abilitatile de ascultare activa si capacitatea de a purta conversatii
politicoase si bine informate - abilitati esentiale pentru munca productiva in echipa la locul de
munca. Dezbaterile implica in mod inerent concurenta, ceea ce creste motivatia si implicarea.
Pentru a asigura o intelegere aprofundata a subiectelor la indemana si pentru a aprofunda
problemele de mediu, participantii sunt incurajati sa se pregateasca temeinic pentru dezbateri.
Datorita acestei dinamici competitive, invdatarea devine un proces activ si participativ in care
participantii adauga in mod activ la amploarea si profunzimea discutiilor, pe langa absorbtia de
noi informatii.

In plus fatd de avantajele lor academice, dezbaterile oferd participantilor un sentiment de
imputernicire. Tncurajarea oamenilor si-si exprime gandurile si sd participe la conversatii
perspicace creeaza un mediu de invatare participativ. Pe masura ce indivizii incep sa inteleaga
legatura clara dintre alegerile si opiniile lor si impactul mai mare asupra problemelor de mediu,
acest sentiment de agentie este esential in promovarea unui angajament fata de gestionarea
mediului. Dezbaterile inspira, de asemenea, participantii sa se gandeasca si sa aprecieze diferite
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puncte de vedere asupra problemelor de mediu. O intelegere mai holistica este facilitata de
expunerea la o serie de perspective, care sprijind o abordare aprofundata si nuantata a rezolvarii
problemelor de mediu provocatoare. Participantii invata cum sunt interconectate problemele de
mediu si cat de important este sa se ia in considerare o varietate de factori atunci cand se iau
decizii. Dezbaterile regasite in jocurile educationale ofera o abordare pedagogica profunda si
cuprinzatoare. Ei fac mai mult decat sa transmita informatii; Ei creeaza un mediu care
incurajeaza participarea, gandirea critica si dobandirea abilitatilor necesare. Dezbaterile
promoveaza o generatie de indivizi constienti de mediu, cu perspectivele si abilitatile necesare
pentru a avea un impact pozitiv in lumea reald, prin scufundarea participantilor in discutii pe
probleme de mediu. Acest lucru ajuta la pregatirea participantilor pentru provocarile cu care se
pot confrunta in calatoriile lor profesionale.

Rolul invatarii transformationale in educatia ecologica

n ultimii 30 de ani, Jack Mezirow, creatorul teoriei invatarii transformative, a reformulat-o si a
primit critici constructive din partea altor academicieni. O schimbare fundamentala in
perspectiva sau cadrul de referinta al unei persoane se afla in centrul invatarii transformatoare a
lui Mezirow (Mezirow, 1991,” 1997*). Modelul in 10 pasi al lui Mezirow, care a fost derivat
pentru prima datd din cercetarile sale privind reintrarea femeilor in invatamantul superior, are
ca rezultat o schimbare a perspectivei sensului care poate fi caracterizata ca "o paradigma
personala care implica dimensiuni cognitive, conative si afective" sau "structuri psihologice cu
dimensiuni de gandire, sentiment si vointa". "Structura ipotezelor si asteptarilor prin care filtram
impresiile senzoriale" este modul in care Baumgartner (2012)* defineste structurile de
semnificatie si cadrele de referinta, care sunt in prezent sinonime. Cadrele de referinta sunt
create de obiceiurile mentale care provin din interior si apar ca punct de vedere. Obiceiurile
mintii sunt prezumtii largi, generale, care afecteaza modul in care sunt interpretate experientele
din viata. Un punct de vedere este interpretarea externa si atribuirea cauzala a evenimentelor si
este manifestarea obiceiurilor mentale. Prezumtiile fundamentale care sustin viziunea unei
persoane asupra lumii sufera o schimbare substantiala, adesea printr-un eveniment
dezorientant, care se afla in centrul teoriei invatarii transformatoare.

** Mezirow, J. Dimensiunile transformative ale Tnvatarii adultilor. San Francisco: Jossey-Bass, 1991.

* Mezirow, J invitarea transformativa: teorie in practicd, noi directii pentru educatia adultilor si continuaVolumul
1997, numarul 74

% Baumgartner, L. M. (2012). Teoria invatarii transformatoare a lui Mezirow din 1975 pani in prezent. in Taylor E.
W., Cranton P. si Asociatii, The Handbook of Transformative Learning: Theory, Research, and Practice (pp. 99-115).
San Francisco, CA: Jossey-Bass.
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Potrivit lui Tisdell (2012),"® au existat trei evolutii semnificative si interconectate in evolutia
teoretica a Tnvatdrii transformative care au schimbat accentul de la a fi in primul rand
educational si individualist la unul care incurajeaza responsabilitatea sociala si actiunea de grup.
Initial, "discursul reflexiv" a finlocuit discursul rational (Mezirow, 2000, p. 10),* indicind
semnificatia si potenta influentelor afective in reflectia critica. Pe masura ce diferite forme de
constiinta apar ca urmare a reflectiei critice, prezumtiile si prejudecdtile pot fi expuse
(Brookfield, 2003).* Tn al doilea rand, integrarea teoriei critice si accentul pus pe emancipare
devine din ce in ce mai importantd. Mezirow nu a incorporat in mod activ componenta relatiilor
de putere active, bazate pe eliberare, in gandirea sa initialda pana cand altii nu au subliniat
slabiciunile si ca aceasta a inclus o prejudecata distincta occidentald, a clasei de mijloc. Cu toate
acestea, el a remarcat influenta lui Freire (1970)* in modelul sdu la inceputul formularii sale.
Teoria sa extrem de personalizata si analitica a Tnvatarii transformative a fost criticata, ceea ce a
dus la o mai mare incorporare a aspectelor sociopolitice ale invatarii. n al treilea rand, teoria
recunoaste acum semnificatia contextului social in finvatare, extinzandu-si foarte mult
concentrarea cognitiva individuala. Mai multe moduri de cunoastere si simtire, cum ar fi
emotiile si imaginatia, sunt acum incluse in teorie, impreuna cu un cadru mai ecologic care
incurajeaza discutarea rolurilor jucate de putere, rasa, sex, clasa si culturd, precum si relatia
dintre dezvoltarea individuala si responsabilitatea sociala. Conform teoriilor actuale ale Tnvatarii
transformative, acest proces implica expunerea unei persoane la scenarii de Tnvatare care sunt
suficient de puternice pentru a provoca o reactie reflexiva care include realizarea modului in
care influentele socioculturale afecteaza viziunea asupra lumii si convingerea persoanei sa puna
la indoiala propria viziune dominanta asupra lumii. Teoria este acum baza educatiei ecologice
pentru adulti, care face parte din paradigma radicala a educatiei adultilor care subliniaza
"constienta colectivd, practica si actiunea pentru schimbarea sociald" (Walter, 2009, p. 18).*°
Acest lucru se datoreaza accentului tot mai mare pus pe recunoasterea contextului social,
necesitatii actiunii sociale si apelurilor crescande in randul cercetdtorilor de finvatare

* EJ Tisdell: Teme si variatii ale invatarii transformationale: perspective interdisciplinare asupra formelor care se
transforma

Manualul invatarii transformative: teorie, cercetare si practicd, 21-36

4 Mezirow, J. si Asociatii (2000). Tnvitarea ca transformare: perspective critice asupra unei teorii in curs de
desfasurare. Jossey-Bass.

*8 Brookfield, S. (2003). Punerea criticului inapoi in pedagogia criticd: un comentariu pe calea disidentei. Jurnalul de
educatie transformativd, 1 (2), 141-149. https://doi.org/10.1177/1541344603001002007

* Freire, P. (1970). Pedagogia celor oprimati. New York: Continuum.

50 Walter P (2009) Filosofii ale educatiei ecologice pentru adulti. Adult Educ T 60:3-25.
https://doi.org/10.1177/0741713609336109
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transformativi de a contesta ipotezele hegemonice (Brookfield, 2003).*® Conform acestei
paradigme, oamenii incearca sa inteleaga relatiile dintre sistemele socio-politice si culturale si sa
vina cu solutii care implica atat schimbari sociale, cat si personale.

Definitia educatiei ecologice pentru adulti este descrisa ca "un proces angajat si participativ de
invatare politica si sociala si nu doar o chestiune de schimbare a comportamentului individual si
de transmitere a informatiilor ... legaturile dintre mediu si aspectele sociale, economice, politice
si culturale ale vietii oamenilor". Valoarea teoriei invatarii transformative in educatia ecologica a
adultilor este clara din aceste definitii. Face acest lucru oferind mai intai o baza teoretica si
strategica pentru sprijinirea transformarilor personale catre durabilitate, despre care se crede ca
incurajeaza implicarea sociald in problemele de mediu. in al doilea rAnd, oamenii descopera ca
sunt doar un actor pe o scena globala mai larga si ca intelegerea conexiunilor dintre oameni,
comunitati si societatea globala necesita o viziune multiperspectiva asupra mediului. Pentru a
pune bazele unui raspuns activist, cadrele de referintd daunatoare mediului trebuie puse sub
semnul intrebarii si schimbate in primele doua faze ale educatiei ecologice a adultilor.

Criterii pentru o metodologie transformatoare in educatia ecologica

Pe masura ce educatia ecologica este solicitatda sa devina mai metamorfica, participativa si
provocatoare de hegemonie, credem ca educatia ecologica poate deveni mai eficienta daca sunt
indeplinite patru conditii, centrate in jurul teoriei invatarii transformative. Aceste patru cerinte
includ crearea unei metodologii de educatie ecologica care:

1. subliniaza schimbarea in ceea ce priveste dobandirea de cunostinte;

2. expune comportamente intr-un cadru din lumea real3;

3. subliniaza influentele interne si externe asupra comportamentului ecologic
contemporan; si

4. incorporeazad o abordare interactiva a rezolvarii problemelor care necesita o solutie.

Obiectivul general al criteriilor este de a ajuta elevii sa iasa din zona lor de confort si sa realizeze
cat de adanc inraddcinate sunt atitudinile si comportamentele lor in mediul inconjurator.
Credem ca simuldrile de jocuri de rol intr-un cadru de rezolvare a problemelor au potential ca
metodologie de a insufla un comportament pro-mediu si de a fincuraja invdtarea

*1 Brookfield, S. (2003). Punerea criticului Thapoi in pedagogia critici: un comentariu pe calea disidentei. Jurnalul de
educatie transformativa, 1 (2), 141-149. https://doi.org/10.1177/1541344603001002007
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transformatoare in cadrul educatiei ecologice. Invitarea experimentald a lui Cranton (2002)°? si
abordarile de rezolvare a problemelor ale lui Thomas (2009)*® sunt combinate intr-o abordare
de simulare a jocului de rol pentru a crea o simulare care subliniaza amplificarea perspectivei
noastre inradacinate asupra mediului, influentata de mediul nostru social si relational. Mai
multe domenii academice au folosit simulari de jocuri de rol ca mijloc de stimulare a invatarii
emotionale si cognitive. Tn jocul de rol, elevii se angajeaza in invitarea activa prin "invitarea prin
practica" si apoi reflectand asupra experientelor lor. Deoarece laboratorul este destinat stiintelor
naturale, simuldrile de jocuri de rol par a fi deosebit de utile si pentru Tnvatarea stiintelor
sociale, deoarece permit studentilor sa castige experienta practica si experimentare (Asal,
2005).>* Atunci cadnd sunt concepute si realizate in mod corespunzator, jocurile de rol evoca
sentimente autentice, precum si probleme si dificultati din lumea reald, facandu-i pe elevi sa se
simta inconfortabil atunci cand reflecta critic asupra experientei.

Primul nostru criteriu, care este concentrarea pe schimbare, este satisfacut de simularile de
jocuri de rol, deoarece promoveaza experiente care ii determina pe oameni sd ia o pauza si sa-si
reevalueze preconceptiile. "Evenimentul dezorientant" (Mezirow, 2009, p. 19)* este o
componenta majora a puterii invatarii transformatoare. Mezirow vede acest incident ca fiind
atat de dezorientant si in contradictie cu viziunea unei persoane asupra lumii, incat o obliga sa o
examineze critic, deoarece fii provoacd obiceiurile mentale (Mezirow, 1997).>° Schimbarea
permanenta este necesara pentru transformarea adultilor din mediu, iar acest lucru necesita
experiente suficient de surprinzatoare pentru a provoca introspectie. n situatiile in care
educatorii considera ca formatele traditionale de predare nu vor produce nivelul dorit de
invatare, se folosesc frecvent jocuri de rol. Participantii sunt capabili sa-si urmareasca si sa-si ia
in considerare comportamentul, deoarece jocurile de rol sunt reflexive si interactive, ceea ce
poate fi o experienta revelatoare in care ar putea avea de-a face cu emotiile personale. A doua
cerinta pentru educatia ecologica este ca aceasta sa fie implementata intr-un cadru real.
Scenariile din lumea reala sunt frecvent incluse in jocurile de rol. Desi nu exista strategii de

2 Cranton, P. in New Directions for Adult and Continuing Education, Volumul 2002, Numdrul 93, Special
Issue:Contemporary Viewpoints on Teaching Adults Effective, "Teaching for Transformation, Spring 2002 Paginile
63-72

** Thomas, I. (2009). Gandirea critic, invitarea transformatoare, educatia durabila si invitarea bazati pe probleme
n universitati. Jurnalul de educatie transformativa. 7. 245-264. 10.1177/1541344610385753.

** Asal, V. (2005). Jocuri cu relatiile internationale. Perspective de studii internationale,6, 359-373

> Mezirow, J. (2009). Teoria invatarii transformative. in J. Mezirow, & E. Taylor, & Associates, (Eds.), Invitarea
transformativa in practica (pp. 18-32). San Francisco, CA: Jossey-Bass

%6 Mezirow, J invitarea transformativi: teorie in practicd, noi directii pentru educatia adultilor si continudVolumul
1997, numarul 74
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predare care sd poatd "garanta" invdtarea transformatoare, Cranton (2002, p. 66)°’ sustine ca
invatarea experimentala poate avea acest efect. Simuldrile din lumea reala pot fi utilizate in
invitarea experimentald. invdtarea se poate transforma intr-o schimbare de comportament
atunci cand este facuta intr-un context de grup. Elevii sunt frecvent rugati sa ia in considerare
propriile prezumtii cu privire la 0 anumita experienta. Elevii pot invata ca exista diferite puncte
de vedere cu privire la experientele din lumea reala prin recunoasterea acestor prezumtii
(Mezirow, 1997).°® Problemele reale de mediu pot atrage atentia si analiza, in special atunci

cand sunt personale si locale.

Invitarea din lumea reald necesitd recunoasterea mai multor factori. De exemplu, Prakash si
Waks (1985, p. 88) **sustin cd "o conceptie de auto-actualizare in care binele fiecdrei persoane
depinde de binele comun" trebuie recunoscuta in Tnvdtarea transformatoare. Desi este
important sa validam experienta fiecarei persoane, oamenii trebuie, de asemenea, sa inteleaga
ca alti oameni au, de fapt, perspective care pot diferi de ale lor si ca aceste perspective ar trebui
respectate. Desi dificil de realizat, acest lucru este esential pentru ca durabilitatea mediului sa
aiba loc. Potrivit lui Nieto si Bode (2007),% experientele care modifica perspectivele oamenilor
asupra lumii si le dau increderea de a lua masuri pentru a-si imbunatati mediul si locul lor in
acesta sunt considerate invatare transformatoare. Mai mult, "activismul de mediu ofera un
cadru pentru extinderea intelegerii stirii emotionale". (Kovan si Dirkx, 2003, p. 102).5* Emotiile
joaca un rol semnificativ Tn experienta cuiva si sunt conectate la mediile in care oamenii traiesc
si invatd. Raspunsurile afective ale participantilor pot fi influentate de simulari de jocuri de rol
bazate pe probleme din lumea reald, care 1i pot ajuta sa vada problemele de mediu ca fiind
complexe si cu mai multe fatete. Atat influentele externe, cat si cele interne asupra
comportamentului trebuie sa existe pentru a indeplini cel de-al treilea criteriu. "Lumea
interioara" a elevului este un accent major al invatarii transformatoare. Deoarece lumile noastre
interioare sunt puternic influentate de mediul inconjurator, ele pot fi fragmentate si adesea nu

> Cranton, P. in New Directions for Adult and Continuing Education, Volumul 2002, Numdrul 93, Special
Issue:Contemporary Viewpoints on Teaching Adults Effective, "Teaching for Transformation, Spring 2002 Paginile
63-72

8 Mezirow, J Invitarea transformativi: teorie in practicd, noi directii pentru educatia adultilor si continudVolumul
1997, numarul 74

* Prakash, M. S. si Waks, L. J. (1985). Patru conceptii despre excelentd. Registrul colegiului profesorilor, 87 (1),
79-101.

® Nieto, S. si Bode, P. (2007). Afirmarea diversititii: contextul sociopolitic al educatiei multiculturale (ed. a 5-a).
Allyn si Bacon.

®1 Kovan, Jessica si Dirkx, John. (2003). "A fi chemat treaz": rolul invatdrii transformative in viata activistilor de
mediu. Educatia adultilor trimestriald - ADULT EDUC QUART. 53. 99-118. 10.1177/0741713602238906.
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corespund cu lumea exterioara (Mezirow, 1997).%% Perceptia noastrd despre noi insine si despre
lumea din jurul nostru este in mod constant modelata de relatiile, cultura, rolurile si educatia
noastra. Jocurile de rol ne permit sa interactionam atat cu lumea exterioara, cat si cu sinele
nostru interior. Oamenii au nevoie sa inteleaga aceasta intersectie dintre interior si exterior
pentru a-si interpreta pe deplin experientele. Fara aceasta, credintele si prezumtiile noastre nu
sunt puse la indoiala sau contestate. Este posibil ca participantii sa invete cum sa se explice, iar
procesul este adesea atat inconfortabil, cat si cathartic. O abordare a rezolvarii problemelor este
necesara pentru cel de-al patrulea criteriu. Thomas (2009)% sustine cd o paradigma de invitare
bazata pe probleme, care pune accentul pe dezvoltarea abilitdtilor, incurajeaza invatarea activa
si stimuleaza gandirea critica prin utilizarea problemelor din lumea reala, ar trebui aplicata
educatiei ecologice. Paradigmele de rezolvare a problemelor stabilesc frecvent puncte de vedere
opuse unul Tmpotriva celuilalt in cdutarea unei solutii. Pentru a rezolva problemele in mod
eficient, oamenii trebuie sa ia in considerare si sa se gandeasca la diferite puncte de vedere,
chiar daca nu sunt de acord cu ele. Deoarece aduce in mod intentionat oamenii impreuna
pentru a lucra la rezolvarea problemelor reale intr-un mod orientat spre proces si reflexiv, care
leaga tinta anchetei (adica scopul) de contexte specifice, o0 metodologie speciala numita invatare
prin actiune si-a demonstrat in mod repetat eficacitatea in procesul de invatare (Plauborg,
2009).** Abordarea fincurajeazd reflectia critica si intelegerea prin utilizarea intrebarilor
pertinente. Similar in naturd, simularile de jocuri de rol duc lucrurile cu un pas mai departe,
determinand participantii sa interpreteze un punct de vedere diferit de al lor.

Simularile de jocuri de rol ca potentiala metodologie transformatoare

Simularile de jocuri de rol au potentialul de a facilita invatarea transformatoare, deci credem ca
exista loc pentru mai multe studii si conversatii despre ele in contextul educatiei ecologice
pentru adulti. Dupa cum s-a mentionat deja, studiile anterioare din alte domenii au demonstrat
cat de bine functioneaza metodologia pentru a sprijini invatarea care este mai semnificativa si
de lunga durata. Cu toate acestea, studiul nostru asupra literaturii indica faptul ca nu exista
multe articole sau cercetari care sa priveasca in mod specific aplicarea simularilor de joc de rol in
educatia ecologicd. Un studiu ofera o ilustrare a modului in care aceste tipuri de experiente pot

2 Mezirow, J Invitarea transformativi: teorie in practici, noi directii pentru educatia adultilor si continuaVolumul
1997, numarul 74

% Thomas, I. (2009). Gandirea critica, invitarea transformatoare, educatia durabila si invatarea bazatd pe probleme
n universitati. Jurnalul de educatie transformativa. 7. 245-264. 10.1177/1541344610385753.

% Plauborg, H. (2009). Oportunititi si limitdri pentru invdtare in cadrul colaboririi profesorilor in echipe: perspective
din Tnvitarea prin actiune. Invitarea prin actiune: cercetare si practicd, 6 (1), 25-34
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promova invatarea transformatoare: Paschall si Wiistenhagen (2012)% Climate Change Policy

course for management students in the "Community of European Management Schools" pe
scurt CEMS (CEMS) network. Vom oferi o imagine de ansamblu asupra cursului lor, vom arata
cum satisface cele patru cerinte ale noastre pentru metodologia transformatoare in educatia
ecologica si vom explica de ce am ales acest curs. Acest curs de opt saptamani cuprinde
invdtarea conventionala bazata pe cunostinte in clasa, care formeaza baza pentru un joc de rol
intensiv de doud zile la incheierea cursului, care implicd alte institutii CEMS. In parte, prin
consultarea delegatilor la Conventia-cadru a Organizatiei Natiunilor Unite privind schimbarile
climatice, simularea jocului de rol a fost creata pentru a semana cu negocierile internationale
reale privind schimbarile climatice. Scopul abordarii lor transdisciplinare este de a educa
studentii cu privire la aspectele politice si stiintifice ale schimbarilor climatice, precum si la
modul in care acestea se refera la afaceri si management. Jocul de rol include elemente precum
sesiunile plenare, grupurile de lucru, construirea coalitiei, relatiile cu mass-media, elaborarea
rezolutiei si votul final al rezolutiei, care sunt comparabile cu negocierile internationale reale
privind clima.

Elevii au fost plasati in diferite "tari" la inceputul cursului, care ar fi portretizat in jocul de rol.
Cea mai mare parte a invatarii lor bazate pe cunostinte in clasa a fost dedicata studierii
problemelor de mediu care sunt semnificative pentru fiecare dintre natiunile respective. Elevii
au dobandit cunostinte despre aspectele sociopolitice ale schimbarilor climatice de mediu, pe
langd cercetarea stiintificd si de mediu in timpul acestui proces de invitare. in plus fatd de
invatarea despre fundamentele stiintei schimbarilor climatice, fiecare student a dobandit, de
asemenea, cunostinte despre diferitele nevoi, preocupadri si puncte de vedere care exista in
fiecare natiune. Toate acestea au fost ficute inainte de jocul de rol de doui zile. Tn prima
sesiune plenara a jocului de rol, conflictul si punctele de vedere opuse au fost imediat evidente.
Delegatii din insulele joase si Africa au fost deosebit de deschisi, cerand schimbari rapide ale
politicii climatice, in timp ce cei din natiunile mai bogate au fost mai preocupati de protejarea
intereselor economice ale tarilor lor. Dinamica puterii dintre natiunile industrializate si cele in
curs de dezvoltare a fost clar definita in primele momente. Mai mult, deoarece diferitele natiuni
si coalitiile lor aveau idei diferite cu privire la cursul negocierilor, s-a ajuns rapid la un impas. Cu
toate acestea, in comparatie cu cele opt saptamani precedente de instruire in clasa, Paschall si
Wistenhagen au observat ca intelegerea de catre elevi a problemelor de mediu s-a imbunatatit
semnificativ odata cu jocul de rol. Impactul a fost profund, elevii dobandind perspective
alternative, unii dezvoltand chiar o viziune critica asupra tarilor lor de origine. Aceste experiente

8 Paschall, M. si Wiistenhagen, R. (2012). Mai mult decat un joc: invitarea despre schimbdrile climatice prin joc de
rol. Jurnalul de Management Educatie, 36 (4), 510-543. https://doi.org/10.1177/1052562911411156
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au condus la schimbari tangibile de comportament, asa cum se vede in citate care exprima o
constientizare sporita a impactului asupra mediului si un angajament de a compensa emisiile in
timpul calatoriei.

Citatul lui Prakash si Waks (1985)° incapsuleaza rezultatul, subliniind necesitatea de a lua in
considerare atat influentele interne, cat si cele externe asupra comportamentului. Participantii,
care pledeaza pentru alte tari decat a lor, au invatat importanta recunoasterii perspectivelor
diverse si a intelegerii intereselor proprii ale fiecdrei tari implicate in negociere. Incorporeaza
rezolvarea interactiva a problemelor.

Paschall si Wiistenhagen (2012)*” au adoptat o abordare de invitare prin actiune in jocul lor de
rol, urmdrind un impact de durata. Modelata dupa negocierile reale ale Organizatiei Natiunilor
Unite, simularea a necesitat o rezolutie, reflectand provocarile negocierilor din viata reala.
Abilitatile de negociere si gestionarea emotiilor reale au fost esentiale pentru ca participantii sa
ajunga la o concluzie satisfacatoare. Aceasta metoda de rezolvare a problemelor / invdtare a
actiunii se aliniaza cu ideea lui Belanger (2003)® ca educatia ecologica este cea mai semnificativa
intr-o comunitate interactiva. Reflectia asupra experientelor din cadrul jocului de rol si a
situatiilor din viata reald legate de tema permite participantilor sa inteleaga emotiile resimtite si
deciziile / actiunile intreprinse. Pe scurt, jocul de rol privind schimbarile climatice ilustreaza
potentialul invatarii transformatoare in educatia ecologica a adultilor. Participantii, adoptand
roluri, adopta in mod inerent perspective, incurajand un raspuns afectiv intr-un cadru interactiv
de invatare favorabil reflectiei. Aceasta experienta intensiva integreaza metode de invatare
traditionale si netraditionale, permitand o examinare cuprinzatoare a influentelor interne si
externe asupra atitudinii si comportamentului mediului.

Proiectarea activitatilor distractive si motivante

Procesul de invatare devine o calatorie antrenanta si plina de bucurie atunci cand activitatile
distractive si stimulative sunt Tncorporate in jocurile educationale. Aceasta metoda recunoaste
ca atunci cand participantii participa activ la procesul de invdtare, mai degraba decat sa
primeasca doar informatii, nivelurile de implicare cresc. Prin incorporarea unui element jucaus,

% Prakash, M. S. si Waks, L. J. (1985). Patru conceptii despre excelentd. Registrul colegiului profesorilor, 87 (1),
79-101.

¥ Op. cit.

%8 Bélanger, P., Noi directii pentru educatia adultilor si continua, numar special:Educatia adultilor de mediu: invitare,
teorie si practica ecologica pentru schimbarile socio-ecologice "Medii de invatare si educatie ecologica"Volumul
2003, numarul 99, paginile: 79-88
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jocurile pot servi ca un mediu dinamic si placut pentru explorarea conceptelor complexe de
mediu. Proiectarea activitdtilor placute si inspirate necesita o analiza atenta a relevantei. Un
sentiment de conexiune este Tncurajat prin asigurarea faptului ca activitatile sunt relevante
pentru experientele participantilor si in conformitate cu obiectivele educationale. Implicarea in
activitati care stabilesc conexiuni intre continutul jocului si situatiile reale ii ajuta pe participanti
sa nteleaga modul in care conceptele de mediu se aplica situatiilor din lumea reala, ceea ce
amplifica impactul general al experientei de invatare.

Nucleul activitatilor placute si inspirate este varietatea. Jocurile care ofera o varietate de
activitati, inclusiv exercitii creative, sarcini de rezolvare a problemelor si simulari interactive,
gazduiesc diferite stiluri de Tnvatare si mentin interesul jucatorilor. Pe langa mentinerea invatarii
antrenanta si dinamica, diversitatea ia in considerare si diferitele moduri in care oamenii
interactioneaza cu informatiile. Adaugarea elementelor de gamificare la jocurile instructive este
o tactica inteligentd. Addugarea de componente precum sisteme de puncte, insigne si
recompense adauga un element motivant si competitiv. Factorii fincurajatori includ
recompensarea participdrii, stabilirea obiectivelor si angajarea in competitii amicale. Aceste
componente de gamificare stimuleaza medii pozitive de invatare si un sentiment de realizare
prin valorificarea psihologiei motivatiei. Angajarea in excursii virtuale pentru a investiga
provocarile de mediu, gestionarea ecosistemelor virtuale prin simulari interactive sau lucrul
impreuna pentru a rezolva probleme care imita situatii din lumea reald sunt exemple de activitati
relevante care combina pldcerea si motivatia. Pot fi adaugate provocari inovatoare si
interesante, cum ar fi elaborarea unor practici durabile sau proiectarea unor solutii ecologice. In
plus, implicarea participantilor in activitati in aer liber, cum ar fi plimbarile in natura sau
initiativele de curdtare a comunitdtii, favorizeaza o legatura directa intre acestia si mediu,
sporind astfel aspectele placute si experientiale ale procesului de invatare. Scopul incorporarii
activitatilor placute si stimulative in jocurile educationale este de a promova un mediu in care
invatarea devine o preocupare activa, mai degraba decat un mijloc de amuzament. Jocurile sunt
un instrument puternic pentru aprinderea pasiunii pentru gestionarea mediului si pentru a oferi
participantilor cunostintele si zelul de a aborda provocarile din lumea reald, deoarece valorifica
motivatia intrinsecda a oamenilor si adauga pldacere procesului de invatare.

n continuare sunt propuse cateva activitati distractive si motivante legate de educatia ecologic
care pot fi integrate in jocuri educationale:

1) Joc de simulare ecologica

Participantii isi asuma rolul de manageri de mediu in aceasta simulare virtuala. Ei decid cu
privire la distributia resurselor, controlul deseurilor si practicile durabile folosind o platforma
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2)

3)

4)

5)

6)

dinamica si interactiva. Jocul ofera jucatorilor feedback imediat si ilustreaza modul in care
deciziile lor afecteazd mediul. Tntr-un cadru sigur, virtual, aceastd activitate oferd experienta
practicad in gestionarea si atenuarea provocarilor de mediu.

Vanatoare de comori de mediu

Intr-o aventurd in aer liber, participantii cautd si adund obiecte asociate cu durabilitatea
mediului. Gasirea materialelor reciclabile, a produselor ecologice sau a elementelor naturale
poate face parte din vandtoarea de maturdtori. Prin cautarea activa si identificarea
elementelor durabile in mediul inconjurator, participantii la aceasta activitate sunt incurajati
sd exploreze, sa observe si sa dezvolte o legatura mai profunda cu mediul.

Provocarea inovarii ecologice

Echipele au sarcina de a veni cu solutii creative, ecologice, pentru a face fata anumitor
probleme de mediu. Ei trebuie sa-si planifice, sa-si organizeze si sa-si prezinte ideile in timpul
acestui exercitiu creativ. Echipele pot sugera idei pentru conservarea resurselor, reducerea
deseurilor sau utilizarea energiei regenerabile. Pe langa incurajarea creativitatii, provocarea
insufla un sentiment de scop in rezolvarea problemelor pe termen lung cu aplicatii practice.

Provocarea de curatare a comunitatii

Participantii planifica si iau parte la un efort de curdtare a comunitatii. Aceasta activitate
practicd, practica, implica curdtarea gunoiului si a gunoiului in parcurile, cartierele sau zonele
naturale din apropiere. Pe langa incurajarea gestionarii mediului si a implicdrii comunitatii,
provocarea ii motiveaza pe participanti sa imbunatdteasca in mod activ curatenia si estetica
imprejurimilor lor.

Jurnalizarea naturii

Oamenii si surprind observatiile, ideile si reflectiile despre interactiunile lor cu natura intr-un
jurnal al naturii. Tn timpul activitatilor in aer liber, participantii pot nota detalii despre plante,
animale, modele meteorologice sau reflectii personale. Acest exercitiu contemplativ
promoveaza atentia, o relatie cu natura si cresterea unei constiinte de mediu care depaseste
durata jocului.

Provocarea angajamentului de sustenabilitate

Participantii proiecteaza si incep o campanie la locul de munca sau in comunitate pentru a
face promisiuni de sustenabilitate. Crearea si realizarea programelor care sustin practicile
durabile este sarcina la indemana. Participantii pot planifica ateliere, pot incepe campanii de
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7)

8)

9)

sensibilizare sau pot convinge oamenii sd trdiascd mai durabil. Impreund cu incurajarea
responsabilitdtii fata de mediu, campania dezvolta, de asemenea, un sentiment de actiune
de grup si implicare a comunitatii.

Provocarea echipei verzi

Echipele concureaza intr-o serie de sarcini care implica practici durabile, eficienta energetica
si cunostinte de mediu. Procesul de Tnvdtare este gamificat de aceastda competitie amicala.
Provocarile pot lua forma unor teste, puzzle-uri si sarcini practice care masoara cunostintele
participantilor despre practicile ecologice si capacitatea lor de a le aplica in diferite contexte.

Joc de calcul al amprentei de carbon

Pentru a-si determina amprenta de carbon individuala sau la locul de munca, participantii
folosesc un calculator interactiv al amprentei de carbon. Dupa evaluare, ei joaca un joc in
care trebuie sa aleagd cum sa-si reduca amprenta de carbon. S-ar putea sa existe scenarii in
joc despre schimbarea stilului de viata, a consumului de energie si a modurilor de transport.
Prin acest exercitiu, participantii sunt indemnati sa-si reduca impactul asupra mediului prin
luarea unor decizii bine informate.

Atelier de upcycling

Participantii la acest atelier practic creeaza obiecte utile prin reutilizarea creativa a
materialelor aruncate. Pe langa incurajarea participantilor sa gandeasca creativ despre
reducerea deseurilor, activitatea promoveaza upcycling-ul. Prin transformarea materialelor
aruncate in opere de arta, mobilier sau obiecte utile, participantii pot promova durabilitatea
Si creativitatea.

10) Turneul de dezbateri ecologice

Aceasta activitate, care este structurata ca un turneu, ii face pe participanti sa-si asume
roluri care reprezinta diferite puncte de vedere ale problemelor de mediu. Echipele participa
la dezbaterea unor probleme precum schimbadrile climatice, conservarea si dezvoltarea
durabila, prezentand argumente si respingeri. Acest exercitiu dezvolta cercetarea, gandirea
critica si abilitatile de comunicare, inspirand in acelasi timp participantii sa invete mai multe
despre nuantele problemelor de mediu.

Pentru a crea o experienta de invatare dinamica si placuta, care incurajeaza participantii sa
exploreze activ si sa se angajeze in concepte de mediu, aceste activitati pot fi modificate si
incorporate in jocuri educationale.
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7. Configurarea jocurilor

Logistica Sl pregatire

Organizarea si planificarea sunt doua componente esentiale ale utilizarii jocurilor educationale
in contextul educatiei ecologice. Pentru a garanta ca procesul de invatare este lin, interesant si
productiv, implementarea cu succes a acestor activitdti necesita o planificare meticuloasd, o
analiza atentd a logisticii si o pregitire temeinica. Intelegerea publicului tintd si a nevoilor sale
unice este primul pas in planificare si logistica. Este mai usor sa adaptati jocurile educationale la
preferintele participantilor si sa va asigurati ca continutul este relatabil si relevant atunci cand
grupa de varsta, mediul educational si diversitatea culturala sunt cunoscute. Atunci cand creati
activitati pe care participantii le considera semnificative, luarea in considerare a acestor factori
este esentiald pentru crearea unei experiente de invatare mai memorabile. O alta componenta
cruciala a logisticii este alegerea locatiei. Cadrul ar trebui sa sustina natura jocurilor
educationale, indiferent daca acestea sunt jucate in exterior sau in interior. Spatiile interioare
ofera un mediu controlat pentru discutii si simulari, in timp ce setdrile exterioare pot spori
aspectele experientiale ale unor activitati. Pentru o executie impecabild, este esential sa se
evalueze nevoile logistice ale locatiei, inclusiv aranjamentele scaunelor, accesibilitatea
tehnologiei si masurile de siguranta.

In timpul etapei de planificare si logistici, comunicarea trebuie ficutd eficient. Participantii
trebuie informati in prealabil cu privire la toate programele, asteptarile si instructiunile clare.
Facand acest lucru, puteti garanta ca toatd lumea este de acord si puteti stabili cadrul pentru
participarea proactiva. Oferindu-le materiale pre-joc, cum ar fi indrumari sau lecturi
introductive, participantii sunt mai bine pregatiti pentru procesul de invatare si sunt incurajati
sa-si asume un rol mai informat si mai activ. Aspectele legate de logistica includ, de asemenea,
accesibilitatea si intretinerea oricaror echipamente sau consumabile necesare pentru jocuri.
Indiferent daca utilizati materiale tiparite, platforme digitale sau recuzita, asigurati-va ca totul
este disponibil si in stare de functionare va ajuta sa va asigurati ca activitatile se desfasoara fara
probleme. O lista de verificare Thainte de eveniment poate fi foarte utila pentru a va asigura ca
tot ce aveti nevoie este pregatit pentru eveniment.

Urmatoarele sunt activitati relevante de pregatire si logistica:
1) Ateliere introductive

Organizati ateliere de lucru pentru a familiariza participantii cu jocurile de instruire,
obiectivele de invatare si logistica evenimentului. Pentru a promova un mediu pozitiv si
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2)

3)

4)

5)

6)

informat, aceasta sesiune pregdtitoare poate include spargatoare de gheata, exercitii de
team-building si o schita a mecanicii jocului.

Prezentari ale locatiei

Pentru a familiariza organizatorii si facilitatorii cu aspectul, faceti prezentari ale spatiului
inainte de eveniment. Acest lucru garanteaza ca factorii logistici, cum ar fi configurarea
tehnologicd, configuratiile scaunelor si iesirile de urgentd, sunt luati in considerare in
prealabil.

Testarea tehnologiei

Pentru a identifica si remedia orice probleme posibile, testati orice platforme digitale sau
tehnologii incluse in jocuri. Tnainte de eveniment, asigurati-vd ca sistemele audiovizuale,
platformele online si echipamentele de prezentare functioneaza conform destinatiei.

Materiale de informare a participantilor

Oferiti participantilor materiale de informare amanuntite din timp. Aceasta poate include
reguli, asteptari si orice lecturi sau alte materiale pertinente. Pentru a spori concentrarea si
implicarea, pregatirea mentala si emotionala a participantilor pentru jocurile educationale
este benefica.

Sesiuni de formare a facilitatorilor

Organizati sesiuni de formare a facilitatorilor pentru a va asigura ca acestia au cunostinte
despre logistica, obiectivele educationale si strategiile de facilitare. Acest lucru ofera
facilitatorilor posibilitatea de a conduce participantii cu pricepere si de a face fata oricaror
dificultati neprevazute care pot aparea pe parcursul evenimentului.

Run-through-uri logistice

Parcurgeti logistica evenimentului intr-o maniera simulatd. Testarea configurarilor
activitatilor, rezolvarea oricaror blocaje si reglarea fina a programului sunt toate incluse in
aceasta. Revizuirea logisticii permite gasirea si remedierea oricaror probleme Tnainte de
eveniment.

Planificarea atenta si logistica precisa sunt esentiale pentru succesul jocurilor educationale in
educatia ecologica. Organizatorii pot promova o atmosfera care incurajeaza invatarea activa si
implicarea, luand Tn considerare nevoile participantilor, selectand locatii adecvate, comunicand
clar si conducand sesiuni de formare pertinente. Activitatile sugerate sustin o strategie
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atotcuprinzatoare pentru planificare si logistica, garantand implementarea lina si eficienta a
jocurilor de instruire.

Materiale si resurse

Exista cativa factori importanti care trebuie luati in considerare atunci cand utilizati jocuri
educationale in domeniul educatiei ecologice. Acesti factori includ materiale si resurse. Termenii
"materiale si resurse" se refera la o gama larga de componente, inclusiv instrumente interactive,
platforme digitale, materiale tiparite si recuzita reala. Selectarea resurselor ar trebui sa fie in
conformitate cu obiectivele de invatare ale jocurilor educationale si sa ia in considerare nevoile
variate ale participantilor. Platformele digitale pot imbunatati simuldrile interactive si
componentele online colaborative, dar pot fi necesare elemente de recuzita tangibile, cum ar fi
materiale reciclabile, obiecte de arta sau specimene naturale pentru activitati practice.

Fisele de lucru, indrumarile si fisele informative sunt exemple de materiale tipdrite care sunt
instrumente utile pentru a oferi participantilor mai multe detalii si directii. Materialele realizate
in mod corespunzator nu numai ca sustin materialul instructiv, ci actioneaza si ca idei concrete
pentru jucatori, extinzand procesul de invatare cu mult dincolo de durata jocurilor. Daca se
utilizeaza platforme digitale si resurse tehnologice, acestea ar trebui alese temeinic si testate
temeinic n prealabil pentru a garanta o integrare lina in jocurile educationale. Indiferent daca se
utilizeaza aplicatii interactive, instrumente de colaborare online sau software de prezentare,
resursele selectate ar trebui sa Tmbunatateasca eficacitatea si implicarea generald a procesului
de invitare. in plus, este imperativ sd se tind seama de accesibilitatea acestor resurse pentru
fiecare participant, pentru a promova un mediu incluziv.

Pentru ca jocurile educative sa fie implementate cu succes in contextul educatiei ecologice, sunt
necesare materiale si resurse pertinente. Pentru a imbunatati procesul educational, pentru a
gazdui o varietate de preferinte de nvdtare si pentru a oferi participantilor mijloacele prin care
sd se angajeze activ cu concepte de mediu, aceste resurse au fost alese cu atentie si incorporate
cu grija. Aceste resurse ar putea fi:

1. Kituri de recuzita pentru activitati interactive

Kiturile de recuzita sunt colectii atent asamblate de obiecte tangibile menite sa sustina
activitatile interactive. De exemplu, un proiect de reciclare ar putea implica foarfece, lipici,
markere si alte consumabile artizanale, impreuna cu o varietate de articole reciclabile. Cu
ajutorul acestor kituri, utilizatorii se pot angaja activ in activitati care promoveaza o
intelegere tactila si kinestezica a conceptelor de mediu. Calitatea tangibila a acestor
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elemente de recuzitd confera procesului educational o componenta senzoriala care ajuta
ideile abstracte sa devina mai relatabile si mai memorabile.

Materiale educationale tiparite

Fisele de lucru, instructiunile si fisele informative sunt exemple de materiale tiparite care
sunt instrumente utile pentru a merge impreuna cu valoarea educationala a jocurilor. Aceste
resurse pot oferi participantilor detalii suplimentare, instructiuni detaliate si materiale de
referinta pentru a le utiliza atat in timpul, cat si dupa jocuri. Materialele tipdrite proiectate
eficient ajuta la crearea unui mediu de invatare aprofundat si bine structurat, oferind
participantilor concluzii concrete care consolideaza concepte importante de mediu.

Platforme digitale interactive

Un element dinamic si captivant este adadugat jocurilor educationale prin utilizarea
platformelor digitale interactive, cum ar fi aplicatiile educationale, simularile online sau
instrumentele de colaborare. Aceste platforme pot sprijini invatarea interactiva, vizualizarea
datelor si colaborarea in timp real. De exemplu, intr-o simulare online, utilizatorii ar putea sa
investigheze ecosistemele virtuale sau sa isi exerseze cunostintele de mediu prin teste
interactive. Pe langa satisfacerea gusturilor tehnologice ale studentilor contemporani,
platformele digitale interactive pot ridica nivelul general de implicare si eficacitate a jocurilor
de instruire.

Prezentari audiovizuale

Pentru a mentine interesul participantilor si pentru a comunica eficient informatii complexe,
componentele vizuale sunt esentiale. Atunci cand sunt combinate cu componente
multimedia, cum ar fi fotografii, videoclipuri si infografice, prezentarile audiovizuale pot fi
instrumente puternice pentru introducerea ideilor importante, prezentarea exemplelor din
lumea reala si oferirea de ajutoare vizuale pentru discutii. Prezentdrile care sunt bine
concepute sustin un mediu de invatare multimodal, gazduind o serie de stiluri de invatare si
imbunatatind retinerea generala a informatiilor despre mediu.

Instrumente de realitate virtuala (VR) sau realitate augmentata (AR)

Adaugarea instrumentelor VR sau AR la jocurile instructive adauga un element creativ si
captivant. Participantii pot obtine o intelegere mai experientiala si mai realista a unor
concepte prin interactiunea cu medii virtuale sau augmentate referitoare la subiecte de
mediu. De exemplu, participantii ar putea folosi realitatea augmentata pentru a suprapune
datele de mediu peste locatii reale sau pentru a vizita virtual o zona contaminata care este in
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curs de restaurare a mediului. Cu abordarea inovatoare pe care o ofera aceste instrumente,
participantii pot deveni mai implicati si pot simti o legatura mai puternica cu problemele de
mediu.

6. Instrumente de colaborare online

Instrumentele de colaborare online sunt esentiale pentru incurajarea muncii in echipa si a
comunicarii intre participanti in medii virtuale sau hibride. Comunicarea in grup, partajarea
fisierelor si platformele colaborative de editare a documentelor faciliteaza comunicarea
usoara intre utilizatori, construind un sentiment de comunitate si educatie reciproca. Aceste
instrumente asigura faptul ca experientele de invatare nu sunt limitate de granitele fizice,
sprijinind aspectele colaborative ale jocurilor educationale, in special atunci cand
participantii sunt dispersati geografic.

7. Date de mediu si studii de caz

Continutul jocurilor educationale este imbunatadtit prin furnizarea de date pertinente de
mediu, studii de caz si exemple din lumea reala. Participantii pot aplica cunostinte teoretice
scenariilor din lumea reala in timp ce analizeaza si discuta provocarile contemporane de
mediu. Includerea datelor actuale ofera procesului de invatare un aspect dinamic si
actualizat, care mentine participantii interesati si conectati la problemele de mediu care
exista In lumea reald. Aceasta strategie promoveaza gandirea critica si ofera participantilor
posibilitatea de a folosi ceea ce au invdtat pentru a aborda problemele actuale de mediu.

Succesul jocurilor educative in educatia ecologica este influentat in mare masura de alegerea si
incorporarea materialelor si resurselor pertinente. Aceste resurse au fost atent selectate pentru
a sprijini o varietate de stiluri de invatare, pentru a corespunde obiectivelor de invatare si pentru
a oferi un mediu de Tnvatare aprofundat si stimulant. Oferind participantilor instrumentele
necesare pentru a investiga si intelege in mod activ conceptele de mediu, materialele si
resursele sugerate ii ajuta sa dezvolte o legatura mai puternica cu materialul si sa creeze o
experienta de Tnvatare mai memorabila.

Considerente privind spatiul exterior

Atunci cand se utilizeaza spatii in aer liber in jocuri educationale in scopul educatiei ecologice,
apar consideratii complicate. Pe langa faptul ca ofera participantilor posibilitatea de a se angaja
in naturd si de a experimenta scenarii din lumea reald, mediul exterior este un cadru dinamic si
multifatetat care poate imbunatati semnificativ experienta de invatare. Includerea zonelor in aer
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liber pentru jocuri educationale necesita o evaluare aprofundata a site-ului selectat. Indiferent
daca se desfasoara intr-un parc din apropiere, intr-o zona naturala sau intr-un centru de invatare
in aer liber special conceput, locul ar trebui sa fie perfect in conformitate cu obiectivele
activitatilor. Un mediu la fel de eliberator ca cel in aer liber promoveaza mobilitatea,
descoperirea si implicarea practica, facand finvatarea mai dinamica si mai experientiala.
Integrarea eficienta a spatiilor exterioare depinde in mare masura de factorii logistici. Spatiul
trebuie evaluat de organizatori pentru a se asigura ca poate sustine activitatile programate,
ludnd Tn considerare elemente precum configuratia scaunelor, accesibilitatea si disponibilitatea
materialelor necesare. Evaluarea capacitdtii locatiei in aer liber de a gazdui atat activitati
planificate, cat si neplanificate este esentiala pentru o experienta de invatare cuprinzatoare.

Este important sa luati Tn considerare facilitatile si facilitatile oferite in zona exterioara.
Disponibilitatea facilitatilor, siguranta si alte elemente esentiale sporesc confortul si bunastarea
generald a participantilor. Pregatirea suficienta garanteaza ca decorul in aer liber se transforma
intr-un fundal educational stimulant, reducand posibilitatea perturbarilor si permitand
jucatorilor sa se implice complet in jocurile instructive. Expunerea spatiilor exterioare la
elementele naturale este una dintre caracteristicile lor distinctive. Organizatorii trebuie sa tina
seama de aspectele legate de vreme, chiar daca acest lucru ofera un context de invatare nou si
autentic. Pentru a asigura siguranta si placerea tuturor, ar trebui sa existe planuri de rezerva
pentru vreme nefavorabilda, cum ar fi ploi abundente sau temperaturi extrem de ridicate. Prin
adoptarea acestei pozitii proactive, se asigura ca jocurile educationale se pot adapta la natura
imprevizibila a setarilor in aer liber.

Urmatoarele sunt activitati relevante care profita la maximum de zonele in aer liber:
1) Plimbari in natura si observatii

O activitate fundamentala care inspira oamenii sa investigheze si sa studieze mediul este o
plimbare in natura. Participantii au pornit intr-o calatorie pentru a identifica flora si fauna
locald, pentru a investiga ecosistemele si pentru a vedea cat de interconectata este natura,
escortati de experti de mediu sau educatori. Participantii dobandesc o intelegere profunda a
biodiversitatii si a proceselor ecologice din mediul lor prin observare atenta.

2) Simulari si jocuri in aer liber

Tn aer liber oferd un cadru realist pentru jocuri de rol si simulari care scufunda participantii in
situatii reale. Tntr-un joc de rol, de exemplu, participantii ar putea prelua rolul de
administratori de mediu insarcinati cu luarea deciziilor privind gestionarea resurselor,
tacticile de conservare si utilizarea terenurilor. Mediul exterior adauga la realismul
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scenariilor si face posibil ca participantii sa aplice concepte abstracte intr-un mod dinamic si
captivant scenariilor din lumea reala.

Demonstratii ecologice

Participantii pot vedea practicile durabile de aproape atunci cand demonstratiile ecologice
au loc in aer liber. Tacticile de reducere a deseurilor, instalatiile de energie regenerabila si
metodele de gradinarit organic sunt cateva exemple de demonstratii. O intelegere mai
profundd a durabilitdtii este incurajata prin transformarea cadrului in aer liber intr-un
laborator viu in care participantii pot vedea, atinge si experimenta practici ecologice.

Proiecte colaborative outdoor

Proiectele colaborative in aer liber promoveaza un sentiment de responsabilitate comuna
fata de mediu si munca in echipa intre participanti. Proiectele pot include realizarea de
instalatii ecologice, organizarea de campanii de plantare a copacilor sau curdtarea
comunitatilor. Aceste initiative practice imputernicesc participantii si promoveaza un
sentiment de actiune de grup, pe langa faptul ca ajutd la conservarea mediului.

Dezbateri si discutii in aer liber

Organizarea discutiilor si dezbaterilor in aer liber ofera conversatiilor intelectuale o
intorsatura revitalizanta si motivanta. Pentru a studia si discuta problemele de mediu,
participantii se pot aduna intr-un amfiteatru natural sau in zone de discutii desemnate.
Cadrul natural favorizeaza gandirea critica, comunicarea deschisa si schimbul de puncte de
vedere diferite, toate acestea imbunatatind procesul educational.

Aceste activitati sunt facute pentru a profita de caracteristicile speciale ale mediilor in aer liber,
oferind participantilor o experienta de invatare cuprinzatoare si captivantd. Aceste activitati in
aer liber folosesc natura - fie prin interactiunea directa cu ea, simulari dinamice, demonstratii
practice, proiecte de grup sau conversatii sincere - pentru a consolida conexiunile participantilor
cu ideile de mediu si pentru a promova un sentiment de datorie si grija.

Masuri de siguranta

Siguranta si bunadstarea participantilor este un element fundamental cdruia trebuie sa i se
acorde prioritate maxima in timpul planificarii si implementarii evenimentelor. Masurile de
sigurantd acopera o gama larga de subiecte, de la sanatatea mintala si psihologica la siguranta
fizica. Mediul de invdtare poate introduce variabile suplimentare in setdrile exterioare, astfel

55/70



[ J
+ %° www.gently4youth.eu

GENTLY

incat organizatorii trebuie sa faca evaluari aprofundate ale riscurilor si sa stabileasca proceduri
pentru a face fata oricaror probleme care pot apadrea.

Primul pas in asigurarea sigurantei fizice este o evaluare aprofundata a locatiei selectate.
Organizatorii trebuie sa observe pericolele potentiale, cum ar fi terenul denivelat, pericolele de
impiedicare sau caracteristicile naturale potential periculoase. Pentru a reduce aceste riscuri si
pentru a oferi participantilor un mediu sigur, ar trebui puse in aplicare semne adecvate, bariere
si masuri preventive.

Vremea este un factor major in siguranta participantilor atunci cand vine vorba de activitati in
aer liber. Este important sa aveti planuri de rezerva in caz de vreme nefavorabila, cum ar fi ploi
abundente, caldura intensa sau temperaturi de inghet, pentru a va asigura ca toata lumea este in
sigurantd si pregatita. Bunastarea participantilor este imbunatatita prin accesul la adapost, statii
de hidratare si provizii pentru temperaturi extreme. Siguranta din punct de vedere emotional si
psihologic este la fel de importanta. Este important sa se ia Tn considerare potentialii
declansatori si reactile emotionale atunci cand se proiecteaza activitdti. Pentru a crea o
atmosfera in care participantii sa se simta liberi sa se exprime si sa participe la discutii fara sa-si
faca griji ca vor fi judecati, facilitatorii trebuie sa fie primitori si sustinatori.

Cand vine vorba de jocuri educationale care sunt utilizate in contextul educatiei ecologice, este
esential sa se acorde prioritate masurilor de siguranta pentru a proteja sandtatea si placerea
generalda a participantilor. Aceste masuri de siguranta adopta o abordare holistica, luand in
considerare bunastarea emotionala si psihologica a participantilor, urgentele legate de vreme si
siguranta fizica. Procedura incepe cu o examinare amanuntita si evaluarea riscurilor locatiei
selectate. Organizatorii efectueaza o evaluare cuprinzatoare, identificand posibile pericole, cum
ar fi terenul denivelat sau locurile in care oamenii s-ar putea impiedica si cadea. Prin punerea in
aplicare a barierelor, semnalizarii si masurilor preventive adecvate, riscurile sunt reduse si
participantilor li se ofera un mediu sigur. Deoarece inteleg modul in care vremea afecteaza
siguranta, planificatorii de evenimente creeaza planuri detaliate pentru vremea nefavorabila.
Acest lucru garanteaza ca participantii sunt imbracati si protejati corespunzator si include
pregatiri pentru vreme nefavorabila, caldura intensa sau frig. Confortul general si bunastarea
participantilor este imbunatatita prin oferirea accesului la adapost, distribuirea de echipamente
adecvate vremii si disponibilitatea unor spatii interioare alternative.

Protocoalele pentru raspunsul in caz de urgenta sunt componente esentiale ale masurilor de
siguranta. Pentru a permite raspunsuri prompte, organizatorii stabilesc protocoale precise
pentru gestionarea accidentelor sau a evenimentelor neprevazute, impreuna cu strategii de
comunicare. Primul ajutor de baza este predat facilitatorilor si personalului evenimentului, iar
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serviciile de urgenta sunt usor accesibile in caz de circumstante neprevazute. Participantii
primesc informari detaliate care detaliaza masurile de siguranta, protocoalele de urgenta si liniile
directoare comportamentale Tnainte de a participa la activitati. Comunicarea eficienta
garanteaza ca participantii sunt pregatiti sa navigheze in siguranta in mediul de Tnvatare si sunt
constienti de orice riscuri potentiale. Procesul de informare a altora ii ajuta pe toti sa inteleaga
procedurile de siguranta.

Asigurarea sigurantei emotionale si psihologice a participantilor necesita crearea unui mediu
incluziv si de sustinere. Pentru a promova un mediu care pretuieste respectul, empatia si
comunicarea sincera, facilitatorii sunt esentiali. Mediul de invdtare este mentinut pozitiv prin
promovarea unui mediu in care participantii sunt incurajati sa se exprime fara sa-si faca griji ca
vor fi judecati. Oferind facilitatorilor abilitatile si informatiile necesare pentru a supraveghea in
mod corespunzator activitdtile, instruirea facilitatorilor consolideaza si mai mult masurile de
sigurantd. Sesiunile de instruire echipeaza facilitatorii pentru a gestiona proactiv mediul de
invatare prin acoperirea protocoalelor de siguranta, a procedurilor de evaluare a riscurilor si a
planurilor de raspuns la situatii de urgenta. Pe scurt, masurile de siguranta reprezinta un
angajament esential pentru bunastarea jucatorilor in jocurile educationale, precum si o cerinta
procedurala necesara. Prin luarea in considerare a sigurantei fizice, meteorologice si emotionale,
organizatorii stabilesc un mediu de invatare sigur care permite participantilor sa se scufunde pe
deplin in puterea de schimbare a vietii jocurilor de educatie ecologica.

Tehnici de facilitare

Strategii de comunicare

Etapa initiala Tn dezvoltarea unei strategii de comunicare este de a va preciza in mod clar
scopurile si obiectivele. Tnainte de a incepe orice jocuri educationale, organizatorii trebuie si
clarifice care sunt obiectivele principale ale activitatilor, ce fel de rezultate ale invatarii spera sa
obtina si modul in care aceste proiecte se refera la obiectivele mai mari ale educatiei ecologice.
Aceasta claritate creeaza o intelegere comuna a calatoriei educationale si pregateste terenul
pentru implicarea participantilor. Comunicarea transparenta si incluziva este esentiala in etapa
de planificare. Este responsabilitatea organizatorilor sa informeze participantii cu privire la
formatul jocurilor, ordinea in care urmeaza sa fie finalizate activitatile si orice pregatiri necesare.
Asigurandu-se ca participantii sunt informati si pregatiti, aceasta comunicare proactiva ajuta la
asigurarea faptului ca jocurile educationale sunt implementate fara probleme si eficient.
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Utilizarea unor tehnici eficiente de comunicare este esentiala pentru dezvoltarea unui mediu de
invatare dinamic si interesant atunci cand vine vorba de jocuri educative pentru educatia
ecologicad. Aceste tactici constau intr-un proces complex care incepe cu formularea precisa a
scopurilor si obiectivelor. Prin comunicarea clara a obiectivului general si a legaturii jocurilor
educationale cu educatia ecologica, organizatorii incurajeaza implicarea participantilor si creeaza
o intelegere comuna a semnificatiei calatoriei de invdtare. Comunicarea clara a planificarii
imbunatateste, de asemenea, etapa pregatitoare, asigurandu-va ca toata lumea cunoaste
formatul, ordinea si pasii care trebuie facuti. Aceasta comunicare transparentda maximizeaza
capacitatea participantilor de a participa activ si semnificativ la jocurile educationale planificate,
incurajand 1n acelasi timp un sentiment de pregatire in randul acestora. Comunicarea eficienta
este ajutata foarte mult de facilitatori, care actioneaza ca figuri centrale care directioneaza
participantii. Furnizarea de informatii contextuale pentru fiecare sarcing, instructiuni clare si
atentia la nevoile participantilor se combina pentru a crea o dinamica de comunicare care
sustine un mediu pozitiv de Tnvatare. Succesul jocurilor instructive in ansamblu depinde de
interactiunea dintre facilitator si participanti.

Utilizarea tehnologiei in comunicare adauga un nivel de accesibilitate si imediatitate. Folosind
canale de comunicare in timp real, organizatorii pot disemina anunturi, pot distribui materiale
suplimentare si pot Tncuraja participarea continua. Prin utilizarea tehnologiei, participantii pot
accesa resurse, pot pune intrebadri si se pot angaja virtual, extinzand experienta de invatare
dincolo de limitele jocurilor educationale. Crearea canalelor de feedback este o componenta
esentiala a planurilor de comunicare. Organizatorii incurajeaza un sentiment de agentie
participantd, oferind participantilor o platforma pentru a-si exprima opiniile, a oferi perspective
si a oferi feedback cu privire la procesul educational. Prin garantarea relevantei si eficacitatii
viitoarelor jocuri educationale, aceasta bucla de feedback iterativa ajuta la Tmbunatatirea
continua a proiectarii si executiei acestora. Un mediu de invatare imbogatit si participativ este
creat in jocurile educationale pentru educatia ecologica prin utilizarea strategiilor de comunicare
de succes discutate, care variaza de la definirea clara a obiectivelor si comunicarea deschisa in
timpul planificarii pana la implicarea facilitatorilor, integrarea tehnologiei si furnizarea de
mecanisme de feedback. Aceste tactici nu numai ca ajuta activitdtile sa se desfasoare fara
probleme, ci si incurajeaza cooperarea si sentimentul unui scop comun intre participanti,
organizatori si facilitatori.
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Implicarea participantilor

Faza de proiectare este locul in care incep strategiile de implicare, cand planificatorii creeaza cu
atentie activitati care vorbesc intereselor participantilor si sustin principalele obiective ale
educatiei ecologice. Prin integrarea gamificdrii, a povestirii si a elementelor interactive,
organizatorii creeaza un cadru captivant care captiveaza participantii si stimuleaza implicarea lor
activa. Facilitatorii joaca un rol esential in incurajarea implicarii participantilor. Pe langa faptul ca
actioneaza ca mentori, facilitatorii actioneaza si ca indemnatori, indemnand participantii sa se
angajeze in activitati cu pasiune. Un stil eficient de facilitare incurajeaza entuziasmul si
implicarea in randul participantilor si se caracterizeaza printr-o comunicare clara, intdrire
pozitiva si flexibilitate ca raspuns la dinamica grupului.

Utilizarea unei varietati de stiluri de Tnvatare creste si mai mult implicarea participantilor. Nevoile
diverse ale participantilor sunt satisfacute de jocuri educationale care iau in considerare
preferintele lor pentru invatarea interactiva, kinestezica, vizuala si auditiva. Aceasta abordare
incluziva maximizeaza implicarea si intelegerea, permitand persoanelor cu diverse stiluri de
invitare si se scufunde pe deplin in procesul de invétare. in plus, o integrare lind a tehnologiei
poate creste implicarea participantilor. Integrarea platformelor interactive, a realitatii virtuale
sau a elementelor gamificate in jocurile educationale ofera participantilor un mediu de invatare
contemporan si dinamic. Aceste inovatii in tehnologie nu numai ca se potrivesc gusturilor
moderne, ci si infuzeaza procesul de Tnvatare cu prospetime si emotie. Facilitarea muncii in
echipa si a dinamicii grupului este un aspect suplimentar al implicarii participantilor. Includerea
sarcinilor care necesita colaborare, rezolvarea problemelor si luarea deciziilor in grup nu numai
ca sporeste implicarea participantilor, ci si construieste un sentiment de comunitate. Invitarea
intr-un cadru social face o experienta educationala mai satisfacatoare si mai interesanta.

Planificarea personalizatda a activitdtilor este prima tactica cheie. Este fundamental sa se
proiecteze experiente care sa vorbeasca intereselor participantilor si sa faca o legdatura clara cu
obiectivele mai mari ale educatiei ecologice. Organizatorii creeaza un cadru dinamic care nu
numai ca capteaza atentia participantilor, ci si incurajeaza implicarea activa a acestora in
procesul de invdtare prin incorporarea elementelor de gamificare, povestire si experiente
practice. Unul dintre principalii factori care influenteaza implicarea participantilor este
facilitatorul. Participantii sunt stimulati sa se angajeze activ in jocurile educationale prin stilurile
lor de facilitare motivationald, care sunt caracterizate prin comunicare transparentda si
flexibilitate ca raspuns la dinamica grupului. Dincolo de a oferi directie, sarcina facilitatorului
este de a insufla un sentiment de entuziasm si camaraderie in randul participantilor.
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Recunoasterea si satisfacerea nevoilor diferitelor stiluri de Tnvatare este o alta componenta
esentiala a implicarii participantilor. Jocurile educationale care combina elemente vizuale,
auditive, kinestezice si interactive sunt incluzive si permit jucatorilor cu diferite stiluri de
invatare sa se angajeze cu materialul in cea mai mare masura posibila. Aceasta strategie
atotcuprinzatoare Tmbunatdteste intelegerea si implicarea, luand in considerare diferitele
moduri in care oamenii invatd. Tncorporarea tehnologiei sporeste si mai mult implicarea
participantilor. Realitatea virtuala, gamificarea si platformele interactive sunt perfect integrate
pentru a oferi mediului de invatare o nota moderna si dinamicd. Aceste Tmbunatatiri
tehnologice, care sunt in conformitate cu gusturile moderne, ajuta la mentinerea interesului
jucatorilor si a nivelurilor de entuziasm ridicate in timpul jocurilor de instruire.

Recunoasterea si satisfacerea nevoilor diferitelor stiluri de Tnvatare este o alta componenta
esentiala a implicarii participantilor. Jocurile educationale care combina elemente vizuale,
auditive, kinestezice si interactive sunt incluzive si permit jucatorilor cu diferite stiluri de
invatare sa se angajeze cu materialul in cea mai mare masura posibila. Aceasta strategie
atotcuprinzatoare Tmbunatdteste intelegerea si implicarea, luand in considerare diferitele
moduri in care oamenii invatd. Tncorporarea tehnologiei sporeste si mai mult implicarea
participantilor. Realitatea virtuala, gamificarea si platformele interactive sunt perfect integrate
pentru a oferi mediului de invatare o nota moderna si dinamicd. Aceste Tmbunatatiri
tehnologice, care sunt in conformitate cu gusturile moderne, ajuta la mentinerea interesului
jucatorilor si a nivelurilor de entuziasm ridicate in timpul jocurilor de instruire.

Debriefing participanti

Debriefing-ul este crucial, deoarece poate transforma jocul educational dintr-o colectie de
exercitii Tntr-o experienta educationala captivantd. Actioneaza ca o legdtura intre experienta de
joc experientiala a jucatorului si intelegerea cognitiva a ideilor de baza. Participantii sunt ajutati
sa se gandeasca la experientele lor, sa-si exprime perspectivele si sa faca conexiuni intre ele si
obiectivele mai generale de educatie ecologica prin debriefing.

Facilitarea conversiei cunostintelor experientiale in invatare practica este una dintre functiile
principale ale debriefing-ului. Debriefing-ul faciliteaza o examinare mai aprofundata a
conceptelor de mediu incorporate in activitati, cerand participantilor sa discute observatiile,
dificultatile Tntampinate si tacticile utilizate in timpul jocului. Prin acest proces introspectiv,
jucatorii pot plasa cunostintele teoretice in contextul scenariilor realiste, din lumea reala a
jocului. Tn plus, debriefing-ul favorizeazi un mediu de invitare deschis, prin cooperare.
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Participantii pot asculta diferite puncte de vedere, isi pot impartdsi propriile puncte de vedere si
pot lucra Tmpreuna pentru a intelege experientele. Sentimentul de comunitate al participantilor
este Tncurajat, precum si intelegerea este imbunatatita prin acest schimb de cooperare. Sesiunile
de debrief se transforma in schimburi de cunostinte in care perspectivele unei persoane largesc
intelegerea colectiva a grupului.

Debriefing-ul este, de asemenea, esential pentru reiterarea legaturii dintre activitdtile
experientiale si principalele obiective ale educatiei ecologice. Participantii sunt asistati de
facilitatori in a face legaturi intre experientele jocului si ideile mai generale de durabilitate,
conservare a mediului si eficienta energetica. Prin acest proces, participantii sunt mai capabili sa
internalizeze conceptele pe care le-au invatat si modul in care se aplica situatiilor lor din lumea
reala. Debriefing-ul este crucial deoarece, in esenta sa, poate lua jocul educational dintr-un set
de exercitii intr-un mediu de invdtare complet imersiv. Debriefing-ul se transforma intr-un
instrument crucial pentru optimizarea influentei jocurilor educationale asupra intelegerii si
aplicdrii conceptelor de mediu de catre participanti prin promovarea reflectiei, promovarea
intelegerii prin cooperare si consolidarea legaturilor cu obiective mai generale de educatie
ecologica.

Structurarea discutiilor post-joc

Dedicarea pentru a se asigura ca reflectiile si concluziile jocului se aliniaza in mod intentionat cu
obiectivele educationale se afla in centrul unui debrief eficient. Orchestratorii cheie, facilitatorii
conduc participantii printr-un proces de reflectie organizat care depdseste nararea experientelor
si se scufunda mai adanc in examinarea conceptelor de mediu subiacente. Crearea unei
atmosfere sigure si primitoare este in mod clar primul pas important in organizarea
conversatiilor dupa jocuri. Aceasta etapa fundamentala promoveaza comunicarea deschisa intre
participanti, deoarece acestia schimba liber idei, puncte de vedere si reflectii sincere asupra
experientelor lor de joc. Prin stabilirea unui ton pozitiv si lipsit de prejudecati, facilitatorii
promoveaza un mediu de incredere si transparenta care este necesar pentru un dialog
productiv. O abordare metodica a debriefing-ului implica punerea intentionata a intrebarilor
care incurajeaza introspectia si gandirea critica. Folosind intrebdri bine alese, facilitatorii
incurajeaza jucatorii sa reflecteze asupra propriilor decizii, sa analizeze efectele alegerilor lor si
sa faca legaturi intre experientele de joc si conceptele de mediu mai generale. Aceasta sondare
deliberata conduce jucatorii la o intelegere profunda a ideilor tesute de-a lungul jocului.
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In plus, organizarea discutiilor post-joc necesitd incurajarea participantilor si participe activ.
Promovarea unui mediu de invatare colaborativ se realizeaza prin incurajarea acestora sa asculte
in mod activ, sa raspunda la intrebari si sa-si impartaseasca perspectivele. Aceasta dinamica a
schimbului de cunostinte intre toti membrii grupului imbunatateste intelegerea individualg,
addugand in acelasi timp experienta generala. Adaugarea de ajutoare multimedia sau vizuale la
procesul de debrief este o0 modalitate prin care facilitatorii 1l pot imbunatati. Pe langa faptul ca
ofera participantilor o ancora vizuala la care sa se refere in timpul discutiilor, reprezentarile
vizuale servesc pentru a rezuma concepte complexe, pentru a sublinia punctele importante si
pentru a ardta legaturile dintre actiunile jocului si implicatiile din lumea reala.

Facilitarea discutiilor post-joc cu un cadru structurat 1i ajuta, de asemenea, pe participanti sa
ajungad la concluzii practice. Rolul facilitatorilor este de a ajuta participantii sa-si traduca
gandurile in lectii practice care pot fi aplicate in situatii de zi cu zi. Acest pas revolutionar
garanteaza ca jocul educational ofera jucatorilor perspective si abilitdti din lumea reala legate de
eficienta energetica si durabilitatea mediului, pe langa impartasirea cunostintelor. Pentru a
rezuma, optimizarea jocurilor educationale pentru educatia ecologica necesitd organizarea
metodica a conversatiilor post-joc. Pentru a se asigura ca procesul de debrief se transforma
intr-un catalizator pentru invatarea semnificativa si aplicarea in lumea reala a conceptelor de
mediu, facilitatorii joaca un rol crucial in crearea unui mediu sigur si incluziv, incurajand
implicarea activa, punand intrebari perspicace, incorporand ajutoare vizuale si directionand
participantii catre perspective actionabile.

Extragerea punctelor de invatare

Cheia pentru a va asigura ca jucatorii absorb ideile de mediu de baza pe care jocul educational
isi propune sa le impartdseasca si nu doar sa interactioneze cu acesta, este extragerea punctelor
de invdtare. Asumandu-si rolul de ghizi, facilitatorii directioneaza cu pricepere conversatiile spre
identificarea concluziilor majore, a temelor generale si a aplicatiilor din lumea reala ale
informatiilor invatate atat in contexte personale, cat si profesionale. Un aspect esential al acestui
proces este acela de a-i face pe jucatori sa se gdndeasca la deciziile pe care le-au luat in timpul
jocului si sa cantareasca avantajele si dezavantajele acestor alegeri. Prin intermediul acestei
contemplari facilitate asupra relatiilor cauza-efect in contextul jocului, facilitatorii cultiva o
intelegere profunda a principiilor de mediu care sunt intrinsec legate de activitati.

In plus, procesul de extragere a punctelor de invatare isi ldrgeste domeniul de aplicare prin
crearea de legaturi intre scenariile simulate ale jocului si imaginea mai larga a provocarilor de
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mediu si a obiectivelor de sustenabilitate. Participantii sunt ghidati cu pricepere de facilitatori
pentru a face conexiuni intre experientele simulate si problemele din lumea realad legate de
conservarea energiei, conservarea mediului si practicile durabile. Aceasta legdtura intentionata
evidentiaza impactul potential al informatiilor invatate asupra solutionarii preocupadrilor globale
urgente si creste relevanta acestora. Pentru a extrage puncte de invatare, facilitatorii folosesc o
varietate de tehnici interactive, cum ar fi sesiuni de brainstorming, discutii de grup si exercitii de
cooperare. Aceste abordari dinamice promoveaza o intelegere comuna si o proprietate colectiva
a cunostintelor dobandite, nu numai prin imputernicirea participantilor sa contribuie activ la
sinteza perspectivelor, ci si prin diversificarea perspectivelor.

Procesul de extragere a punctelor de invatare serveste ca o legatura cruciala care conecteaza
fara probleme cadrul reglementat al jocului educational la dificultatile imprevizibile intampinate
in viata realda. De-a lungul jocului, facilitatorii asista cu pricepere jucatorii in distilarea temelor
generale si a informatiilor utile. Apoi pozitioneaza aceste cunostinte ca un catalizator pentru
luarea deciziilor in cunostintd de cauzd atdt in viata personald, cat si in cea profesionald. Tn
concluzie, cheia succesului jocurilor educationale pentru educatia ecologica este extragerea
punctelor de invatare. Prin directia lor priceputa si crearea de conexiuni pricepute, facilitatorii
sunt de nepretuit in a ajuta participantii sa distileze perspective profunde, sa identifice concluzii
importante si sa creeze legituri puternice intre experientele de joc si aplicatiile practice. in plus
fata de sprijinirea obiectivelor de invdtare, acest proces transformator ofera participantilor
cunostintele si abilitatile din lumea reald de care au nevoie pentru a naviga cu succes pe terenul
complex al durabilitatii mediului.

incurajarea reflectiei si a actiunii

3 3

Incurajarea reflectiei este un pas transformator care ii ajutd pe jucitori si inteleagd conceptele
de mediu ale jocului si sa internalizeze consecintele mai largi ale deciziilor si experientelor lor.
Pentru a incuraja participantii sa gandeasca critic despre modul in care lectiile pe care le-au
invatat se refera la valorile lor personale, obligatiile profesionale si rolurile sociale mai mari,
facilitatorii sunt esentiali in crearea unei mentalitati reflexive. Mai mult, acest proces de reflectie
include gandirea la modul in care materialul invatat ar putea fi aplicat in lumea reala. Se
sugereaza ca jucatorii sa ia in considerare modul in care ideile si tacticile de mediu pe care le-au
invatat Tn joc pot fi aplicate proiectelor practice din casele, locurile de munca sau comunitatile
lor. Pentru a potrivi lectiile jocului cu rolurile jucatorilor ca agenti de schimbare in domeniul
durabilitatii mediului, facilitatorii asista acest proces de imaginare.
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Contemplarea reflexiva duce in mod natural la incurajarea actiunii. Dupd ce au luat in
considerare experientele pe care le-au avut in joc si ramificatiile lor mai largi, participantii se
simt echipati sa ia masuri proactive pentru a adopta comportamente ecologice. Facilitatorii
asista participantii in elaborarea unor planuri concrete si in identificarea anumitor actiuni, reguli
sau programe care pot fi implementate pentru a promova eficienta energetica si conservarea
mediului. Natura colaborativa a mediului de debrief poate fi folosita de facilitatori pentru a
promova actiunea de grup. Activitatea ii indeamna pe participanti sa se gandeasca la modul in
care eforturile lor combinate pot creste impactul actiunilor individuale, promovand
angajamentul de a lucra impreuna pentru a aborda provocarile de mediu si un sentiment de
responsabilitate comuna. Reflectiile individuale sunt transformate intr-un etos comun de
gestionare a mediului de catre aceasta dimensiune colectiva.

in plus, promovarea introspectiei si a actiunii depdseste ajustirile pe termen scurt pentru a
include cultivarea unei atitudini de dezvoltare si adaptare continud. Recunoscand ca urmarirea
durabilitatii mediului implica un proces iterativ de invatare, reflectie si actiune receptiva,
participantii sunt ghidati sa-si vada actiunile ca parte a unei calatorii continue. Pentru a rezuma,
facilitatorii permit participantilor sa ia in considerare ramificatiile mai largi ale experientelor lor,
sa-si imagineze aplicatii practice si sa ia masuri proactive cdtre durabilitatea mediului prin
indrumarea lor. Insufland o mentalitate proactiva si consolidand obiectivele educationale, acest
proces pozitioneaza participantii ca agenti ai schimbarii pozitive Tn domeniul gestionarii
mediului.
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Exemple ilustrative

Exemple de scenarii de joc

Prin lentila influenta a gamificarii, exemplele de scenarii de joc pot dezvalui o tapiserie de
experiente variate si captivante, care au fost create cu migala pentru a facilita educatia
ecologicd. Aceste scenarii servesc ca resurse excelente, deoarece sunt sabloane care ofera
educatorilor si facilitatorilor un set de instrumente flexibile pe care il pot folosi pentru a crea
jocuri captivante, interactive si instructive. Un scenariu deosebit de interesant are loc in cadrul
simuldrii corporative, unde participantii isi asuma rolurile de angajati intr-o companie ecologica.
Participantii la acest scenariu dinamic trebuie sa ia decizii cu privire la utilizarea energiei,
gestionarea deseurilor si practicile durabile care amintesc de dificultatile din lumea reala. Prin
intermediul acestor proceduri de luare a deciziilor, participantii navigheaza pe terenul complex
al responsabilitatii corporative fatd de mediu, dobandind o intelegere semnificativd a
obstacolelor si tacticilor utilizate de entitatile dedicate administrarii ecologice.

Tntr-un scenariu imersiv diferit, participantii isi asuma roluri intr-un cartier care se confrunta cu
provocari de mediu, in timp ce sunt pe deplin cufundati intr-un context bazat pe comunitate.
Jocul este jucat ca un proiect de cooperare in care jucatorii lucreaza impreuna pentru a rezolva
problemele comunitatii, cum ar fi conservarea energiei, spatiile verzi si eliminarea deseurilor. Pe
langa incurajarea colaborarii si a rezolvarii problemelor de grup, acest scenariu insufla un
puternic sentiment de administrare locala a mediului, subliniind rolul semnificativ pe care
fiecare persoana 1l joaca Tn bunastarea imprejurimilor imediate. Un al treilea exemplu de
scenariu de joc pune jucatorii in rolul reprezentantilor diferitelor natiuni care negociaza politici
de mediu, adoptand o viziune mai extinsa, globald. Acest scenariu, care este plasat intr-un
context global, incurajeaza o intelegere sofisticata a modului in care problemele de mediu sunt
interconectate la nivel global. Pe masura ce se lupta sa ajunga la un acord privind practicile
durabile, participantii dobandesc o intelegere mai nuantata a importantei cooperarii globale in
abordarea problemelor urgente de mediu.

Aceste exemple de scenarii de joc se caracterizeaza prin adaptabilitatea si scalabilitatea lor.
Conceput pentru a gazdui o gama larga de cursanti si obiective de invdtare, educatorii si
facilitatorii pot adapta scenariile in functie de interesele, mediile si temele de mediu ale
participantilor pe care doresc sa se concentreze. Aceste scenarii se potrivesc bine cu o varietate
de medii de invatare, inclusiv ateliere interactive, sali de clasa formale si sesiuni extinse de
instruire. Pe langa faptul ca sunt flexibile, scenariile includ, de asemenea, aspecte legate de
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cooperare, competitivitate si luarea deciziilor strategice, ceea ce sporeste interesul si motivatia
jucatorilor. Caracteristicile interactive ale acestor scenarii nu numai ca fac invatarea placuta, dar
sustin si pastrarea conceptelor si cunostintelor de mediu prin invatarea practica. Aceste scenarii
ofera educatorilor si facilitatorilor instrumente flexibile si dinamice care le permit sa proiecteze
experiente de invatare imersive care implica cursantii dintr-o varietate de medii. Aceste scenarii,
care pot fi stabilite in contexte fictive corporative, comunitare sau globale, isi propun sa cultive
o generatie de agenti de schimbare constienti de mediu, Tnvatand participantii abilitati de
rezolvare a problemelor de cooperare si o mentalitate proactiva, pe langa constientizarea
mediului.

Studii de caz ale implementarilor de succes

Studiile de caz care urmeaza vor oferi o privire detaliata asupra utilizarilor eficiente ale jocurilor
educationale in contextul educatiei ecologice. Aceste studii de caz arunca lumina asupra
situatiilor actuale in care incorporarea gamificarii a implicat participantii si a promovat o
intelegere profunda a conceptelor de mediu.

Un exemplu al impactului puternic al gamificarii in mediile de educatie formala poate fi vazut in
primul studiu de caz, care aratd modul in care un joc de educatie ecologicd a fost incorporat
intr-o programa de liceu. Profesorii au incorporat cu atentie jocul in planurile de lectie,
personalizandu-| pentru a indeplini anumite obiective de invatare. Pentru a aborda problemele
legate de minimizarea deseurilor, conservarea energiei si practicile durabile, elevii au fost
scufundati in scenarii simulate. Aceasta implementare a avut succes, dupa cum reiese nu numai
din implicarea sporita a elevilor, ci si din schimbarile observabile in comportamentele de mediu
si cresterea gradului de constientizare. Ca participanti activi la educatia lor, elevii au internalizat
aplicatiile practice ale practicilor durabile, pe langa absorbtia cunostintelor teoretice, ceea ce i-a
ajutat sa dezvolte un sentiment de responsabilitate fata de mediu.

Un al doilea studiu de caz demonstreaza modul in care un joc de educatie ecologica a fost
incorporat intr-un program de formare corporativa in lumea afacerilor. Angajatii ar putea folosi
jocul ca o platforma virtuala pentru a lua decizii cu privire la gestionarea resurselor la locul de
muncd, reducerea amprentei de carbon si initiativele ecologice. Tmbunititirea imediatd a
practicilor de mediu ale companiei nu a fost singurul beneficiu al acestei implementari. Moralul
sporit al personalului si un sentiment comun de responsabilitate pentru sustenabilitatea
companiei au fost alte manifestari. Angajatii care au participat activ la joc nu numai ca au
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dezvoltat o intelegere mai puternica a conceptelor de mediu, dar au ajuns sa impartaseasca si
angajamentul de a promova practici durabile in mediul lor profesional.

Al treilea studiu de caz, care se concentreaza pe sensibilizarea comunitatii, aratd modul in care o
abordare gamificata poate ajuta la informarea localnicilor cu privire la problemele de mediu.
Pentru a motiva comunitatea sa se implice activ in programe de reducere a deseurilor,
conservarea spatiilor verzi si practici eficiente din punct de vedere energetic, organizatorii au
folosit provocari si activitati interactive. Indicatorii multipli ai succesului acestei implementari
includ imbunatatirea sentimentului de comunitate, cresterea constiintei ecologice si participarea
continua la proiectele de sustenabilitate in curs de desfasurare. Abordarea gamificata a
declansat o schimbare in atitudinile comunitatii fata de practici de viata mai durabile, facand
invatarea distractiva si interactiva.

Aceste studii de caz evidentiaza cat de adaptabile sunt jocurile educationale intr-o varietate de
contexte, inclusiv formarea corporativa, initiativele de informare a comunitatii si setarile de
educatie formala. Ei subliniaza versatilitatea gamificarii ca instrument pentru abordarea
anumitor obiective de invatare si incurajarea schimbarilor comportamentale, precum si
capacitatea sa de a avea un efect de lunga duratad asupra constientizarii participantilor cu privire
la problemele de mediu. Tn plus, rezultatele pozitive care decurg din aceste studii de caz
demonstreaza avantajele extinse ale gamificarii in educatia ecologica. Dincolo de simpla
distribuire a informatiilor, elementele experientiale si interactive ale jocurilor promoveaza un
nivel mai profund de implicare si motiveaza jucatorii sa-si asume un rol activ in propria educatie.
Aceasta tranzitie de la primirea pasiva a informatiilor la participarea activa ajuta oamenii sa
inteleaga mai profund problemele de mediu si dezvolta un sentiment de responsabilitate
personala pentru practicile durabile. Gamificarea incurajeaza oamenii sa participe activ si sa
devina administratori ai durabilitatii mediului atat in viata personala, cat si in cea profesionalg,
mergand dincolo de simpla impartasire a cunostintelor teoretice.

es A ~

Lectii invatate din jocurile anterioare

Cunostintele dobandite din jocurile anterioare de educatie ecologica ofera o foaie de parcurs
utila pentru imbunatatirea si eficientizarea viitoarelor proiecte de invatare bazate pe joc. Aceste
observatii, care subliniaza relatia complexa dintre gamificare si constientizarea mediului, se
bazeaza pe experiente din lumea reala. Alinierea strategica a obiectivelor jocului cu anumite
rezultate ale finvatarii este una dintre lectiile de baza. Povestea, mecanica si obiectivele
educationale intentionate ale unui joc de educatie ecologica de succes sunt toate perfect
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conectate. Aceasta aliniere garanteaza ca jucatorii se vor distra in timp ce joaca jocul si vor
absorbi, de asemenea, idei si concepte importante de mediu. Promovarea unei intelegeri
profunde si de lunga durata a problemelor de mediu depinde in mare masura de cat de bine
sunt integrate divertismentul si educatia in structura jocului.

O alta lectie importanta care vine din natura iterativa a dezvoltarii jocurilor este semnificatia
evaludrii si Tmbunatatirii continue. Roluri importante in acest proces iterativ sunt jucate de
feedback-ul participantilor, monitorizarea continua a nivelului de implicare si evaludrile
eficacitatii continutului instructiv. Tnvitarea din jocurile anterioare creeazd o bucld dinamici de
feedback care face posibil ca jocurile sa se imbunatateasca si sa raspunda mai bine gamei largi
de cerinte de invatare ale jucatorilor. Una dintre temele principale ale lectiilor invatate este cat
de adaptabil poate fi designul jocului. Eficacitatea personalizarii mecanicii si naratiunilor jocului
in functie de contextul unic si de public este demonstrata de jocurile populare. Recunoasterea
mediilor variate si a stilurilor de invatare ale participantilor, fie in medii de educatie formalg,
programe de formare corporativa sau initiative de sensibilizare a comunitatii, garanteaza ca
experienta de joc se conecteaza cu publicul tinta si promoveaza o intelegere si o implicare mai
profunda.

Accentul este pus pe relevanta recurenta si semnificativa a lectiei pentru viata reala. Atunci cand
jucatorii sunt capabili sa relationeze scenariile de joc cu consecinte concrete, din lumea realg,
este mai probabil sa devina profund implicati in conceptele de mediu. Lectiile invatate
evidentiaza modul in care puterea transformatoare a jocurilor educationale este sporita de
aplicabilitatea practica, care construieste o legatura semnificativa intre experientele virtuale si
perspectivele practice din viata participantilor. Lectiile subliniaza faptul ca tehnologia este mai
mult decat un instrument de livrare; apare ca un factor critic. Multimedia, componentele
interactive si platformele virtuale sunt integrate perfect pentru a imbunatati implicarea si pentru
a imbogati procesul de invdtare in ansamblu. Impactul jocurilor educationale este sporit de
utilizarea deliberata a tehnologiei, ceea ce le face mai dinamice, mai captivante si mai reusite.
Lectiile subliniaza cat de important este sa se potriveasca instruirea cu obiectivele de invatare, sa
participe la evaluarea si imbunadtdtirea continud, sa Tmbratiseze adaptabilitatea specifica
contextului, sa infuzeze relevanta lumii reale si sa integreze strategic tehnologia.
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8. Jocul profesional GENTLE pentru tinerii muncitori

Scopul procesului multifatetat care a dus la crearea jocului de masa pentru proiectul GENTLY a
fost de a oferi tinerilor un mod placut si interactiv de a invata despre problemele de mediu si
practicile Pactului verde. Acest joc, caracterizat ca profesionist, poate fi folosit ca o piatra de
hotar care leaga educatia lucratorilor de tineret de angajatorii lor, deoarece cei mai recenti au
posibilitatea de a participa prin activitdti interactive in conditii reale. Pentru dezvoltarea
jocurilor, toti partenerii au colaborat pentru a efectua un sondaj de cercetare pentru a identifica
nevoile de Tnvatare ale lucratorilor de tineret in ceea ce priveste problemele de mediu, practicile
de eficientd energeticd si abordarile Pactului verde. in total, la sondaj au participat 137 de
persoane, iar analiza datelor a fost realizata de A.S.E.L RO.

Ulterior, a fost dezvoltata o versiune extinsa a jocului de masa GENTLY cu intrebari care ofera
informatii despre practicile Green Deal aplicate dezvoltate de companii din toate tarile care sunt
reprezentate in consortiu.

Scopul jocului de masa este de a Impartasi tinerilor cunostinte practice si practice cu privire la
problemele de mediu si practicile Pactului verde. Jocul include o tabla, pioni, zaruri si seturi de
carti pentru fiecare natiune din joc. Fiecare jucator alege o culoare pentru pionul sau si o
plaseaza pe tabla. Cartonasele cu tari sunt apoi plasate langa tabla, cu intrebari unice pentru
fiecare natiune din fiecare set.

Jucatorii arunca zarurile in timpul jocului, mutandu-si pionii in conformitate. Jucatorii pot
raspunde la o intrebare de pe cartea acelei natiuni aterizand pe spatiul sau. Pentru a colecta o
carte pe natiune, jucatorii trebuie sa ofere raspunsuri corecte pentru a castiga carti. Un jucator
castiga jocul atunci cand are toate cele sapte carti.

Jocul de societate creat pentru proiectul GENTLY ofera atat mijloace eficiente de a aduce
problemele de mediu in atentia tinerilor, cat si de a-i inspira sd ia masuri pentru un viitor durabil.
Jucatorii pot investiga solutii viabile oferite de cadrul Pactului verde si pot dobandi cunostinte
despre problemele de mediu regionale si mondiale prin intermediul unui joc interactiv.

Material suplimentar este jocul de masa si digital raportat ca urmare a faptului ca PR2 se
concentreaza pe probleme mai generice si probleme legate de preocuparile legate de mediu si
schimbarile climatice in Europa.

Anexa include fisele cu intrebari elaborate pentru jocul profesionist in limbile engleza, germana,
spaniola, lituaniana, romana, greaca si maghiara, evidentiind raspunsul corect in fiecare dintre
ele.
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9. Anexa

Anexa prezinta cartonasele cu intrebari pentru jocul profesionist in engleza, germana, spaniola,
lituaniana, romana, greaca si maghiara, evidentiind raspunsul corect in fiecare dintre ele.

Carduri in limba engleza
https://gentlydyouth.eu/print/grid/en/worker

Carduri germane
https://gentlydyouth.eu/print/grid/de/worker

Carduri spaniole
https://gentlv4vouth.eu/print/grid/es/worker

Carduri lituaniene
https://gently4dyouth.eu/print/grid/It/worker

Carduri romanesti
https://gently4youth.eu/print/grid/ro/worker

Carti grecesti
https://gentlydyouth.eu/print/grid/gr/worker

Carduri maghiare
https://gently4youth.eu/print/grid/hu/worker
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