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e Contextul proiectului

Temele pentru acasd reprezintd o piatrd de temelie a diferitelor sisteme scolare din
Europa. Nu este infotdeauna astfel descrisd in documentele oficiale, dar, in
practicd, toti elevii frebuie sa le acorde o mare parte din timpul liber, dupd
programul scolar. Cu toate acesteq, subiectul este dezbdtut, numeroase studii
argumentand in favoarea sau impotriva temelor pentru acasd, analizédnd dacd
temele pentru acasd sunt eficiente sau cat timp ar trebui sa le fie acordat. In urma
analizei diferitelor studii, efectele par, in general, pozitive, dar sunt asociate cu
potentiale dezavantaje, cum ar fi ,,oboseala fizicd si emotionald, alimenteaza
afitudini negative fatd de invatare si limiteaza timpul liber”. Diferite cercetari arata,
de asemeneaq, ca statutul socio-economic al elevului si sprijinul familiei au un impact
asupra acestor rezultate. Asadar, daca temele pentru acasd au potentialul de a
imbunatati invatarea, dar efectele sale pozitive reale nu sunt suficient de apreciate
si sunt diminuate de circumstante, ce se poate face? Unele voci pledeaza pentru
suprimarea acestora, dar o modalitate mai constructivd este de a lucra asupra

modului in care se fac temele pentru acasd si de a imbundtdti calitatea acestora.

Aceastd observatie generald a dus la conceperea Edugraal, un proiect in cadrul
programului Erasmus+ al Uniunii Europene, al carui obiectiv principal este de a
imbunatati rezultatele scolare si de a stimula motivatia elevilor la scoalq, prin
Tmbundatatirea eficientei si promovarii temelor pentru acasad, prin tehnici de
gamificare si storytelling aplicate acestora. Deoarece aceastd invatare bazatd pe
jocuri sau invatare gamificatd este, in esentd, mai mult orientatd spre invatarea prin
actiune, este deosebit de utila pentru a fi aplicatd in materiile STEAM, deoarece
acestea tind sa fie mai abstracte si mai dificile in ceea ce priveste implicarea
elevilor. Prin urmare, acest proiect are ca scop crearea unor instrumente
pedagogice inovatoare si creative, care sa fie utilizate in contextul temelor pentru
acasq, pentru a-i implica pe eleviintr-o aventurd a temelor. Astfel, am urmarit sa
ncurajam dezvoltarea competentelor de bazd: prin promovarea colabordrii inter-

curriculare in cadrul aceleiasi aventuri, ceea ce reprezintd o abordare inovatoare



de invatare, care se concentreazad si angajeaza elevii intr-un sistem de recapitulare,

infegrare sau evaluare, bazat pe competente.

Tema de casd, in format de aventurd, prezintd o serie de sarcini, sub forma unei
povesti, cu diferite trasee, incluzdnd suport in poveste pentru elevii care au dificultati
de invatare. Desi nu este sustenabil pentru 100% din temele pentru acasd, acesta
ajutd la reangajarea elevilor si la asocierea conceptului de tema cu ceva pozitiv.
Nivelul de retinere a informatiilor creste, de asemeneaq, datoritd mecanismelor de
gamificare, incorporate in materialele de curs, deoarece s-a dovedit ca
Gamificarea siinvatarea bazatd pe jocuri au o ratd mai mare de retinere a
informatiilor decdat tehnicile clasice de invatare. Acest format de tema de aventurd
ar putea fi adaptat la toate temele scolare, dar, din motive practice ne-am

concentrat pe o singurd tema, pentru a oferi un continut cat mai precis posibil.

e Abordarea pedagogica a proiectului

Edugraal se bazeazd pe o abordare pedagogicd care combind gamificareq,
nvatarea bazatd pe jocuri si povestirea creativa, pentru a transforma experienta
conventionald a temelor pentru acasd, deoarece, dacd temele pentru acasa sunt
mai atractive si mai interactive, se poate imbundtati semnificativ performanta si

interesul elevilor pentru invatare.

Facem acest lucru prin incorporarea elementelor de jocuriin tfemele pentru acasa,
cum ar fi provocarile, recompensele, competitia si satisfactia, motivand astfel elevii

sQisi faca temele mai eficient si cu mai mult entuziasm.

Aventurile temelor pentfru acasd se aseamand cu scenariile de joc sau cu misiunile
si sunt concepute pentru a fi interactive, si distractive, incurajénd invatarea activa si
crednd un cadru narativ, care capteazd interesul elevilor siiiincurajeazd s& urmeze
misiunile. Aceastd abordare face ca invatarea sa fie mai usor de relationat si sa fie
mai memorabild. In acest fel, elevii au ocazia de a-si aplica cunostintele, de a

rezolva probleme si de a experimenta intr-un mediu sigur si atractiv.

Proiectul acordd o atentie speciald disciplinelor STEAM/STIAM (Stiintd, Tehnologie,

Inginerie, Artd si Matematicd), deoarece aceste domenii pot fi percepute ca fiind



mai abstracte si mai provocatoare, astfel incat scopul este de a le face mai

accesibile si mai interesante pentru elevi prin intermediul gamificarii.

Pe de altd parte, abordarea sa pedagogicd se concentreazd, de asemeneaq, pe
incluziune, la fel ca si formatul povestilor, care au fost concepute pentru a fi
incluzive, in special pentru elevii cu nevoi educationale speciale (CES). Prin
prezentarea temelor intr-un format diferit si mai atragator, sper@dm sa ajungd la elevii
care ar putea avea probleme cu metodele fraditionale de predare a temelor. De
aceastd abordare pot beneficia elevii cu dificultati de invatare, cei din medii
diverse si cei care se confruntd cu probleme socio-economice. Accentul pus pe
pozitivitate si progres, nu doar pe succes, contribuie la un mediu de invatare mai

incluziv.

In cele din urma, proiectul lor urmdreste s& creasca rata de realizare a elevilor in
domeniile de competente de bazd. Prin imbundatatirea angajamentului si a
eficientei prin intermediul aventurilor de sarcini gamificate, acesta urmareste s&
promoveze dezvoltarea de competente esentiale in rdndul elevilor. Acest lucru, la

réndul sdu, contribuie la succesul lor scolar si la bundstarea generald.

Pe scurt, abordarea pedagogicd a proiectului este inovatoare si dinamica. Acesta
isi propune sa transforme abordarea traditionald a temelor pentru acasad, facédndu-
le mai atractive, interactive si accesibile, cu un accent puternic pe gamificare,
invatarea bazatd pe jocuri, povestiri siincluziune. Aceastd abordare are potentialul
de a avea un impact semnificativ asupra experientelor si rezultatelor de invatare ale
elevilor, in special in materiile STEAM, si se aliniaza cu strategiile educationale

moderne, care cautd sa promoveze invatarea activa si placuta.

e Care sunt cele mai bune practici si de ce sunt atat de

importante?

Diferitele povesti de teme pentru acasd oferite in cadrul acestui proiect, au fost
elaborate siimplementate in diferite scoli si centre educationale din Europa. Scopul
a fost de a testa exercitile create in Edugraal, precum si de a corecta eventualele

erori si de a colecta sugestii si sfaturi de la profesori si elevi. Acest feedback este



adunatin acest manual, sub forma celor mai bune practici, in ideea cd va servi
drept ajutor si ghid pentru alti profesori, care doresc sa pund in practica

continuturile dezvoltate in cadrul acestui proiect.

Urmatoarele bune practici pot ajuta cadrele didactice sa profite Ila maximum de
timpul si de resursele disponibile, implementdnd continuturile si activitatile mai
eficient. Aventurile eficiente pentru temele pentru acasa reduc volumul de muncad

pentru profesori si elevi si maximizeazd impactul fiecarei sarcini.

Prin aplicarea sfaturilor oferite, profesorii pot concepe siimplementa aventuri de
teme pentru acasd care sa duca la rezultate mai bune ale procesului de invatare.
Aceste practiciii ajutd pe elevi sa asimileze concepte, sa dezvolte abilitati de

rezolvare a problemelor si sa retind mai eficient informatiile.

Tn plus, bunele practiciincurajeazd adesea creativitatea, atat din partea
profesorilor, cat si a elevilor. Astfel, aceste activitati pot declansa o géndire
inovatoare, ajut@ndu-i pe elevi sa exploreze subiecte in profunzime si dintr-o

varietate de perspective.




e Care este obiectivul acestui manual?

Scopul acestui ghid de implementare este de a oferi cadrelor didactice o baza de
referintd practica si detaliatd, pentru a le ajuta sa implementeze cu succes

metodologia de aventurd a temelor de acasd la clasele lor.

Acest ghid are mai multe scopuri esentiale, primul find acela de a oferi indrumari
pas cu pas cu privire la modul in care s conceapad, sd implementeze si s&
gestioneze, in mod eficient, aventurile gamificate ale temelor pentru acasa.
Aceasta include crearea de povesti, selectarea provocarilor, incorporared

elementelor de joc si gestionarea gradului de implicare a elevilor.

In acest scop, sunt prezentate cele mai bune practici colectate de la profesori care
au avut deja succes cu aceastd metodologie. Aceste practici sunt lectii invatate

din experienta de la clasd si se bazeazd pe cazurireale.

Un alf scop este de a determina cadrele didactice sa fie creative in realizarea
sarcinilor scolare gamificate, prin intermediul acestor exemple si sfaturi. In plus, se
urmdareste, de asemeneaq, sa se ofere linii directoare, pentru a se asigura ca
aventurile temelor pentru acasd sunt incluzive si accesibile tuturor elevilor, indiferent

de abilitatile, mediile sau provocarile specifice ale acestora.

In cele din urma, se va explica, de asemenea, cum sa se evalueze progresul elevilor

in contextul aventurilor de teme gamificate si cum sa se ofere un feedback eficient.

Pe scurt, scopul manualului sau al ghidului de implementare este de a servi drept
instrument practic si benefic pentru cadrele didactice, oferindu-le instrumentele si
cunostintele necesare pentru a implementa, in mod eficient aventurile de teme
gamificate la clasele lor si, in acelasi timp, pentru a promova un mediu de invatare

mai atractiv si mai eficient pentru elevi.



e Aventurile temelor pentru acasa: Ce este?

Aventurile temelor create pentru acest proiect sunt o serie de povesti, sub forma
unor naratiuni cu diferite frasee, in care elevii frebuie sa Tsi testeze cunostintele la
diferite materii, pentru a parcurge povestea. Povestirile de mai jos acoperd o serie
de subiecte legate de disciplinele matematicad, chimie si biologie. Prin imbinarea
gamificarii, a invatarii bazate pe jocuri, a povestilor si a unei abordari incluzive in
sarcinile scolare, ne propunem sa crestem nivelul de performantd al elevilor, n
special la materiile STEAM. Infr-un mediu educational in continud evolutie, este
esential sd ne adaptdm si sa inovam, iar acest lucru este exact ceea ce Edugraal

Thcearcd sd redlizeze.

Aceste Aventuri de teme pentru acasd si toate materialele furnizate sunt incluzive si
usor de utilizat pentru elevii cu nevoi educationale speciale (CES), dar si pentru
orice elev care face parte din grupurile cu cele mai mari sanse de a ramdne in
urma la invataturd, in special la materile STEAM. In timp ce elevii care se confruntd
cu dificultati de invatare (cum ar fi elevii cu CES) beneficiazd de abordarea
gamificarii, incluziunea lor activa este adesea Iasatd deoparte atunci cdnd se
configureaza jocuri. Aici, nu va fi cazul, deoarece acesta a fost realizat cu o atentie

deosebitd, pentru a face materialul accesibil pentru cat mai multi elevi.

e Cum se implementeaza Aventurile de teme la clasa?

Urmatoarele Aventuri pentru teme sunt usor de implementat. Cea mai importanta
parte este ca cunostintele necesare pentru fiecare poveste au fost deja predate in

clasa, astfel incdat elevii pot aplica aceste cunostinte pe parcursul povestilor.

Aceste activitati pot fi realizate atatin clasd, cat si acasd, desi ideea initiald este ca
ele sa serveascd ca o consolidare a ceea ce a fost facut impreund cu profesorul si

colegii de clasa.



Fiecare enigma sau situatie cu care se confrunta cititorul are mai multe optiuni si, in
functie de raspunsul ales, acesta duce la urmatorul paragrafin care povestea

continud, si asa mai departe, pdnad la rezolvarea ei finalad.

e Aventurile temelor de acasa

Edugraal a dezvoltat o serie de 19 aventuri gata de utilizare care sunt disponibile pe
site-ul web al proiectului. Aceste aventuri pot servi drept model pentru profesorii
care doresc sa-si creeze propriile povesti sau pot fi aplicate direct la clasa. Acestea

sunt urmdtoarele:

m Nivel: Gimnaziu (13-14 ani)
m Tema: Sistemul digestive uman - Organe — Alimente

In aceastd poveste, un tadndr om de stiintd iti cere ajutorul pentru a calatoriin
sistemul digestiv al fratelui sau, pentru a descoperi de ce este bolnav. Drumul din
aceastd poveste este inspirat de drumul natural al alimentelor in organism.

m Nivel: Gimnaziu (13-14 ani)
m Tema: Corpul uman, sistemul muscular, sistemul circulator

Trei prieteni aleg sa participe la o cursa caritabild in favoarea ecologiei si a planetei.
Ei vor descoperi pe parcurs cum functioneazd muschii lor, dar vor invata si sa isi
cunoasca mai bine corpul. Povestea va avansa prin salturi de la un
paragraf la altul, in functie de raspunsurile cititorului, completéand
spatiile libere din texte cu termenii pofriviti.




m  Nivel: Gimnaziu (12-13 ani)
m Tema: Tipuri de vulcani, placi tectonice, materiale si materiale
compozite

Tu si colegii tai de clasa veti merge astdzi intr-o excursie in Parcul National al
Vulcanilor Hawaiieni, unde Leo, ghidul, va va arata imprejurimile si va va povesti
despre istoria vulcanului Kilauea. Nu uitati sa fiti atenti la pericolele pe care le

ascunde... nu se stie niciodata ce se poate intdmpla, dacd vulcanul se ,trezeste”.

m Nivel: Gimnaziu (14-15 ani)
m Tema: Ecuatie chimicd - Functie chimicd — Valentd

Un tanar om de stiintd, care suferd de amnezie are nevoie de ajutorul tau ,pentru a
gasi o cascd neurologicd pentru a-si recdpdta memoria. Acesta este un traseu

clasic, cu alegeri multiple. Optiunea corecta duce la continuarea povestii.

m Nivel: Gimnaziu (14-15 ani)
m Tema: Conversia si fransmitera energiei

Pe tar@mul mistic, in care energia modeleazd destinul, printul Eamon porneste intr-o
misiune indrdzneatd, pentru a o salva pe printesa Isabella, din ghearele unui vragjitor
rauvoitor. Pe masurd ce scapa din castelul fermecat al vrgjitorului, calatoria lor se

desfasoard ca o simfonie de forme de energie. Confruntati cu

provocari, ei exploateaza caldura, lumina, potentialul, vantul si energia
mecanica, fransforménd obstacolele in oportunitdti.
Zl



m Nivel: Primar (9-10 ani)
m Tema: Starea materieisi ciclul apei

Trei prieteni descoperd muntele si peisajele sale impreund cu Sam, coordonatorul.
Parcurgerea naratiunii va depinde de alegerile facute de cititor la diferitele intrebari
care i sunt prezentate, care vor duce la un paragraf sau altul. In cazul in care
raspunsul este incorect, veti primi un indiciu si puteti sa incercati din nou exercitiul

sau sa confinuati povestea..

m Nivel: Gimnaziu (13-14 ani)
m Tema: Apain organismele vii & ciclul apeiin naturd

Un tGndr om de stiintd are nevoie de ajutorul tau pentru a gasi cauza penuriei de

apd care amenintd vietile locuitorilor unui mic oras.

m  Nivel: Gimnaziu (12-13 ani)
m Tema: Ecuatii
In aceastd poveste, sunteti fondatorul Wonderful Treasures, o agentie de
recuperare a comorilor antice, care porneste in cdutarea unei
legendare amulete din cultura Inca. Pentru a o obtine, frebuie sa
rezolvati diverse probleme si ecuatii matematice.

m Nivel: Gimnaziu (12-13 ani)
m Tema: Geometrie

Aceasta aventurd face parte din saga Comorile minunate. De data aceasta, o
misiune cu adevarat misterioasd va duce la descoperirea unor cladiri piramidale

celebre din Europa, in cautarea unor indicii pentru a gdsi o comoard romand.

10



m Nivel: Gimnaziu (14-15 ani)
m Tema: Ecuatii, Teorema lui Pitagora

Aceastd aventurd va duce la curtea renascentista a lui Matthias Corvinus, regele
Matthias. Rezolvand probleme matematice (ecuatii si teorema lui Pitagora), elevul
va ajunge la solutia corectd, va gasi codul ascuns in Corvina si va salva memoria
regelui. In timp ce rezolva problemele matematice, elevii vor invata despre viata

regelui Matei si despre locurile in care a trait.

m Nivel: Gimnaziu (14-15 ani)
m Tema: Trigonometrie

Porneste intr-o aventurd aldturi de Lily si Max in fimp ce exploreazd labirintul vechilor
piramide egiptene, pentru a-si salva bunicul. Ghidati de provocarile tfrigonometrice
puse de zei, precum Thoth si Ra, ei dezleagd mistere, descoperd legaturiintre Egiptul

anfic si matematicad si friumfa asupra haosului din Set, pentru a-si reuni familial

m Nivel: Primar (10-11 ani)
m Tema: Civilizatia asiriand

Aceasta aventurd va duce la British Museum, unde existd o colectie valoroasd de
artefacte asiriene. Va face cunostintd cu Henry Austen Layard, arheologul britanic,
care a fost unul dintre pionierii asiriologiei. Sunt propuse mai multe subiecte legate
de istoria asirienilor, pe care profesorii le pot modifica, dacd doresc sa se

concentreze pe alte aspecte.

11



m  Nivel: Gimnazial (11-12 ani)
m Tema: Revolutia neolitica
In aceastd poveste, te intorci cu prietenii tai in epoca neoliticd. Cu ajutorul unui

arheolog, va trebui s& adunati indicii pentru a rezolva puzzle-ul final.

m Nivel: Gimnaziu (14-15 ani)

m Tema: Imparatii romani
Aceastd aventurd face parte din saga Comorile minunate. Aceastd aventurd este
plasata in timpul impdratului Augustus: ea permite o trecere in revistd a istoriei

imparatilor romani de la Augustus pana la criza din secolul al lli-lea.

m Nivel: Gimnaziu (14-15 ani)
m Tema: lluminismul

Alaturati-va lui Markos si Nikos intr-o caldtorie captivantd in timp, ce se petrece in
timpul lluminismului. Prin explorare imersiva si intalniri cu génditori ai
lluminismului, dezvaluie puterea cunoasterii, interogheazd normele
stabilite sili inspird pe elevi sa preia spiritul mostenirii ratiunii si

progresului.

m Nivel: Gimnaziu (14-15 ani)
m Tema: Al Doilea Razboi Mondial,aliati, geografie

12



Un ta&ndr soldat britanic primeste o misiune care va schimba cursul istoriei. In toiul
raspdandirii totalitarismului in Europa, Daniel si camarazii sai vor infrunta frica si

pericolul, pentru a readuce libertatea si pacea pe continentul european.

m Nivel: Gimnaziu (13-14 ani)

m Tema: Capitale si tari europene
Ati gasit o hartd a Europei cu un pergament ciudat pe care scrie: ,,Dacd ne
urmariti pasii, veti gasi o comoard. Va asteaptd bogatii incredibile, asa ca

nu pierdeti timpul!”.

m Nivel: Gimnaziu (11-12 ani)
m Tema: Terminologia si compozitia benzii desenate

In timp ce explorezi biblioteca scolii, gasesti o carte de benzi desenate rupta si esti
transportat in poveste. Personajele va cer ajutorul pentru a repara paginile

deteriorate, astfel incat sa puteti evada inapoiin lumea reald.

m  Nivel: Gimnaziu (14-15 ani)
m Tema: Figurile de stil

In aceastd poveste, ai devenit un personaj din romanul fantastic, pe care 1l citesti in
acel moment siincerci sa evadezi din poveste, pentru a te
intoarce la viata ta reald. in acest scop, frebuie sa gasesti

toate figurile de stil ascunse in poveste.

13



e Implementarea: Sfaturi si solutii pentru posibilele bariere

Implementarea Aventurilor temelor pentru acasd in clasd necesitd o planificare
atentd, gandire creativa si un angajament de a depasi potentialele provocari. In
timp ce recompensele acestei abordari inovatoare a educatiei sunt semnificative,
educatorii pot int@mpina anumite bariere pe parcurs. In continuare, oferim
recomandari si solutii pentru a depdsi aceste bariere si a asigura o implementare de

sUcces:

» Provocari tehnice: Cadrele didactice se pot confrunta cu provocdri tehnice
legate de accesul la platformele digitale, probleme de compatibilitate cu
dispozitivele sau probleme de conectivitate la internet. Pentru a reduce
aceste probleme, asigurati optiuni alternative de accesare a aventurilor, cum
ar fi versiuni imprimabile sau activitati offline. In plus, colaborati cu personalul
de asistentd IT pentru a solutiona prompt problemele tehnice si a asigura o

implementare fara probleme.

14
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Implicarea elevilor: Mentinerea gradului de implicare a elevilor pe tot
parcursul aventurii este cruciald pentru succesul acesteia. Pentru a spori
implicareaq, incorporati in aventuri elemente de alegere, interactivitate si
personalizare. Permiteti elevilor sa ia deciziiimportante, care au impact
asupra rezultatului povestii, integrati elemente multimedia pentru a stimula
mai multe simturi si adaptati continutul pentru a corespunde intereselor si

preferintelor elevilor.

Managementul timpului: Echilibrarea timpului alocat pentru Aventuri de teme
cu alte activitati din clasd si cerinte ale curriculumului poate fi o provocare.
Pentru a optimiza gestionarea timpului, integrati aventurile in mod strategic in
planurile de lectii existente, asigur@nd alinierea cu obiectivele si standardele
de invatare. Luati in considerare posibilitatea de aimparti aventurile mai lungi
in segmente usor de gestionat sau de a le incorpora in temele pentru acasa,

pentru a distribui eficient volumul de munca.

Instructie diferentiata: Elevii au nevoi si abilitati de invatare diverse,
necesitdnd o instruire diferentiatd, pentru a le sprijini parcursul individual de
invatare. Oferiti flexibilitate in ceea ce priveste modul in care elevii se implica
n aventuri, oferind optiuni pentru explorare independentd, colaborare in
grupuri mici sau instruire condusa de profesor. in plus, structurati continutul
pentru a se adapta la diferite niveluri de competentd si oferiti sprijin

suplimentar sau activitati de extindere, in functie de cum este necesar.

Evaluare si feedback: Evaluarea progresului elevilor si oferirea de feedback in
timp util sunt componente esentiale ale unor experiente de invatare
eficiente. Incorporati strategii de evaluare formativa pe parcursul aventurii,
cum ar fi testele, reflectiile sau evaludrile colegilor, pentru a masura
intelegerea elevilor si pentru a ajusta instruirea in consecintd. Oferiti feedback
constructiv, care evidentiazd punctele tari si oportunitatile de imbunatatire,

incurajdnd o mentalitate de dezvoltare si o imbundatatire continua.



Prin abordarea proactiva a acestor potentiale bariere si prin implementarea unor

solutii adaptate la nevoile specifice ale elevilor si profesorilor, Aventurile de teme

pentru acasd pot deveni un instrumente tfransformative pentru imbunatatirea

rezultatelor invatarii, stimularea implicarii elevilor si promovarea pasiunii pentru

invatare pe tot parcursul vietii.

Va punem la dispozitie, dacd doriti, acest decalog de sfaturi pentru implementarea

eficientd a povestilor educationale:
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1.

3.

Acordati timp suficient pentru a planifica punerea in aplicare a povestilor,
ludnd in considerare obiectivele de invatare, resursele necesare si
calendarul.

Alegeti povesti care suntin concordantd cu continutul curricular si cu
interesele elevilor, pentru a maximiza relevanta si eficienta.

Incorporati elemente interactive, cum ar fi alegeri ale elevilor, intfrebdri cu
alegere multipld sau activitati practice, pentru a incuraja participarea activa.
Asigurati-va ca toti elevii au acces la povesti, fie prin infermediul dispozitivelor
digitale, fie prin copii pe suport de hartie sau alte alternative accesibile.
Adaptati continutul povestilor la nivelul de cunostinte al elevilor, oferind
provocari adecvate si oferind sprijin suplimentar, atunci cand este necesar.
Oferiti feedback constructiv in timpul si dupd activitate, pentru a ghida
invatarea elevilor si pentru a consolida conceptele-cheie.

Promovati muncain echipa si colaborarea intre elevi, oferind oportunitati de
a discuta idei, de arezolva probleme impreund si de a impartdsi cunostinte.
Variati formatul povestilor, folosind multimedia, naratiuni vizuale sau jocuri
interactive pentru a mentine interesul si moftivatia elevilor.

Evaluati, in mod regulat, impactul povestilor asupra procesului de invatare al
elevilor, colectdnd date calitative si cantitative si adapténd punereain

aplicare dupd cum este necesar.




10. Incurajeaza elevii sa fie creativi si sa gandeasca critic in timp ce
interactioneazd cu povestile, stimuland explorarea, experimentarea si

descoperirea.
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e Alte resurse

In plus fatd de aventurile temelor pentru acasa, proiectul Edugraal a creat o serie
de materiale suplimentare, care sprijind, atét cadrele didactice, cat si elevii, in

implementarea si valorificarea gamificarii in invatare.

» Modul E-learning: Cursul de e-learning este conceput pentru a sprijini
profesorii in procesul de creare a propriei aventuri de joc pentru temele

pentru acasd. Prin intermediul modulului, profesorii vor descoperi cum sa
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valorifice aventurile temelor pentru acasd pentru a stimula invatarea elevilor.
La finalul cursului, profesorii vor primi un certificat care valideaza formarea lor

in aceastd metodologie educationald inovatoare.

> Set de instrumente pedagogice: Setul de instrumente pedagogice include
sfaturi, tutoriale si orientari privind povestirea, gamificarea si elaborarea de
texte. Acesta este conceput pentru a sprijini profesorii in ceea ce priveste
aspectele tehnice si pedagogice ale credrii propriilor aventuri pentru teme.
Cu aceste instrumente utile, dezvoltarea temelor gamificate va fi un proces

simplu si accesibil pentru orice profesor interesat de aceastd metodologie.

» Ghid de implementare: Conceput ca o colectie de bune practici si
experiente, acest ghid i ajuta pe profesori sa isiimplementeze aventurile
temelor de acasa prin gamificare. Acesta oferd informatii detaliate despre
regulile temelor gamificate, frecventa, metoda de predare si diverse aspecte
logistice. Cu alte cuvinte, contine tot ceea ce trebuie sa stiti inainte de a va

implementa invatarea gamificata.

Cu aceste resurse, Edugraal oferd un set complet de instrumente si cursuri de
formare, pentru ca profesorii sa transforme modul in care atribuie si gestioneaza
temele pentru acasd, promovand o invatare mai incluzivd, mai motivantd si mai

eficientad.
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> "Ciocul tucanului” (Matematica: Algebrd, Ecuatii)

Obiectivele profesorilor care au realizat aceastd activitate au inclus revizuirea
continutului inainte de vacanta de vard, activarea participdrii elevilor la procesul
educational, incurajarea pasiunii pentru matematica, aplicarea cunostintelor atat in
scoald, cat siin afara ei, promovarea creativitatii si a distractiei siimplicarea elevilor

in lucrul cu ecuatiile, intfr-un mod alternativ.

o Procesul de implementare

Tn procesul de implementare a acestei aventuri, s-a primit un feedback valoros, care
a evidentiat modul in care activitatea a fost adaptata la diferite grupuri de elevi si
contexte educationale. In Franta, pentru grupurile de elevi mai mari, povestea a fost
folositd ca o recapitulare a curriculumului deja parcurs, in timp ce pentru cei mai
mici a servit ca o intfroducere in subiect. Elevii au fost indrumati sd inceapd povestea
si primele exercitii, ceea ce a oferit un punct de plecare coerent pentru experienta

lor de invatare.

In Grecia, la Gimnaziul Anchialos, a fost realizatd o probd a activitatii in clasd, care
s-a dovedit a fi un proces interesant, diferit si constructiv. Elevii s-au bucurat foarte
mult de aceastd abordare noud, consider&nd povestea nu numai educativd, cisi
captivanta si presupunand implicarea. In schimb, la scoala Seneca din Spania,
acestia s-au confruntat cu provocarea reprezentatd de lungimea documentului,
aproape 30 de pagini. Pentru a rezolva acest aspect, au optat pentru a proiecta
povestea, in loc sa tipdreascd fiecare exemplar, oferind mai mult timp, pentru ca
fiecare elev sd finalizeze activitatile in mod individual. Aceastd adaptare practicd a

facilitat logistica si a asigurat participarea efectiva a elevilor la procesul de invatare.

Aceste marturii evidentiazd versatilitatea si eficienta povestii noastre ca instrument
educational, capabil sa se adapteze la nevoile si caracteristicile specifice ale

diverselor medii de invatare. Ele aratd, de asemenea, cum o implementare atentd si
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grijulie poate maximiza impactul activitatii asupra dezvoltdrii academice si a

satisfactiei elevilor.

o Cele maibune parti ale dezvoltarii

Comentariile evidentiazd eficienta formatului de cartfe tipdritd in ceea ce priveste
implicarea elevilor, atribuind-o tonului aventuros si puzzle-urilor care le-au captat
atentia. Se remarcad faptul cd aventura a fost un instrument inovator si creativ, care
aincurajat munca in echipd, gandirea critica si aplicarea interdisciplinard a
cunostintelor dobandite. In plus, activitatile sunt IGudate pentru simplitatea si
adaptarea lor la nivelul de cunostinte al elevilor, ceea ce a facilitat revizuirea
conceptelor. In general, aceste comentarii sugereazda ca strategia de utilizare a
cartilor fiparite, cu o abordare aventuroasd, a avut ca rezultat o implicare

semnificativa si o invatare eficienta din partea elevilor.

o Posibile probleme si imbunatatiri

Feedback-ul legat de problemele de implementare indicd anumite deficiente in
executarea activitatii. Una dintre problemele evidentiate este absenta linkurilor in
versiunea PDF, care aingreunat navigarea si a incetinit ritmul activitatii. O altd
problema semnalata este durata activitatii, considerata prea lungd pentru a fi
realizatd intr-o singurd lectie, ceea ce ar putea afecta atentia elevilor. In plus,
introducerea indelungata a fost consideratd un obstacol in calea mentinerii
interesului elevilor, iar lungimea textului i-a descurajat pe unii. In concluzie,
problemele legate de navigarea in PDF, de lungimea activitatii si a infroducerii au

fost identificate ca fiind cele care afecteazd experienta elevilor.

Pentru a depdsi aceste probleme de extindere, unii profesori au optat pentfru a

imparti activitatea in doud sesiuni, mentindnd astfel atentia si interesul elevilor.

o Alte tehnici si initiative

v

In Franta, s-a ales un format tiparit sub forma de carte in locul foilor simple, pentru a

facilita citirea paragrafelor amestecate. Aceastd alegere demonstreaza o
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consideratie practicd din partea cadrelor didactice, permitdnd elevilor s acceseze

mai fluent informatiile si s urmareasca fara dificultate fluxul narativ al povestii.

Tn schimb, la Gimnaziul Anchialos din Grecia, a fost pusd n aplicare o strategie
pedagogicd inainte de activitatea principald. Cadrele didactice au dedicat un
timp amplu in clasd pentru a preda in detaliv ecuatiile, prelungindu-se chiar dincolo
de durata standard a lectiei. Aceastd pregdtire temeinicd a asigurat ca elevii au
avut o intelegere solidd a continutului, inainte de a se lansa in aventurd. Angajéndu-
se in activitate, dupd ce au stapdnit ecuatiile, elevii au putut aplica si consolida

cunostintele nou dobdéndite, evidentiind eficacitatea acestei abordari pedagogice.

Aceste initiafive subliniazd importanta unei planificari atente si a unei adaptadri
creative din partea cadrelor didactice, pentru a maximiza impactul invatarii
experientiale in clasd. Prin luarea in considerare a nevoilor specifice ale elevilor si a
caracteristicilor continutului, profesorii pot concepe interventii eficiente, care sa

favorizeze o invatare profundad si semnificativa.
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o Observatii suplimentare

Un comentariu suplimentar de la Gimnaziul Trei din Larissa, Grecia, evidentiazd
aspecte cheie ale implementarii aventurilor matematice. Din cauza programului
academic solicitant si a pregatirilor pentru examenele finale, profesorii de
matematica nu au putut incorpora aceste activitati in curriculum. Cu toate
acesteq, un profesor a analizat activitatile cu atentie si a lGudat natura lor
captivantd, observnd ca acestea mentin interesul elevilor si oferd cunostinte

valoroase despre diverse locuri si monumente istorice.

Activitatile sunt bine directionate, acoperind o gama largd de cunostinte si facénd
legaturaintre diverse subiecte cognitive. Acestea incurajeazd diferite metode de
rezolvare a problemelor, imbunatatind abilitatile matematice, de rationament si de
gdndire logica ale elevilor. Cu toate acesteq, activitatile sunt adesea prea lungi si
complexe, ceea ce duce la petrecerea unui timp maiindelungat pentru
intelegerea naratiunii decat pentru rezolvarea exercitilor matematice. O sugestie,
pentru a rezolva acest aspect, este de aincepe cu probleme mai usoare si de a

trece, treptat la cele mai dificile, pentru a preveni descurajarea.

Tn plus, se recomandad sa se elimine calculatorul din materialele necesare si sa se
urmareasca sau sa se evalueze progresul participantilor la sfarsitul procesului,
asigurandu-se, astfel ,ca elevii nu numai cd se bucurd de joc, cisi ca dobdndesc
cunostintele corespunzatoare. Aceste comentarii oferd o perspectiva valoroasda
asupra punctelor forte ale activitatilor si oferd sugestii constructive pentru

Tmbundtatirea eficacitatii acestora la clasa
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> “Secretul vulcanului Kilauea” (Geologie: Tipuri de vulcani,

placi tectonice, materiale, compozitie)

o Procesul de implementare

Implementarea noii povesti in diferite centre educationale a demonstrat un nivel
ridicat de angajament din partea profesorilor si o receptare pozitiva din partea
elevilor. In scoala din Romania, activitatea a fost atribuitd ca tema pentru acasa
dupd o prezentare in clasd, cu un context suplimentar oferit pentru vulcanul

necunoscut. Aceastd abordare a fost bine primitd, in ciuda noutdatii.

In scoala din Grecia, a fost utilizatd o abordare interactiva in clasd, cu continut
proiectat pe un ecran si cu elevii care s-au implicat in discutii. Intrebarile cu alegere
multipld au permis diferite trasee ale povestii si a fost prevazut timp suficient pentru
finalizarea acestora. Au fost observate unele aspecte care pot fiimbunatatite, cum
ar fi nevoia de mai multe imagini si o structurd mai clard a timpului, dar experienta a

fost, in general pozitiva.

In scoala spaniold, activitatea a facut parte dintr-un curs de stiinte naturale pentru
copii de 13 ani. Desi, initia,| elevii au int@mpinat dificultati cu conceptele geologice,
raspunsul general a fost pozitiv. Interactivitatea si natura practica a activitatii,
impreund cu lectia pregdtitoare, au contribuit la aprofundarea intelegerii lor. In
general, implementarea a fost un succes, implicand, in mod eficient, eleviiintr-o

invatare semnificativa.
o Cele maibune parti ale dezvoltarii

Profesorii si elevii au evidentiat cateva parti esentiale in dezvoltarea activitatii.
Pentru profesori, activitatea a permis predarea eficientd si atractivd a unor
concepte dificile, precum geologia. Abordarea interactiva si practicd a implicat in
mod activ elevii in invatare, ajutdnd la identificarea zonelor de confuzie si la
adaptarea preddrii in consecintd. Interesul si participarea ridicatd a elevilor au

demonstrat eficienta activitatii in mentinerea atentiei si a moftivatiei.

Elevii au apreciat oportunitatea de a lua decizii si de a vedea consecintele

actiunilor lor in poveste, ceea ce i-a facut sa se simta mai implicati in invatare.
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Povestea a fost descrisd ca fiind interesantd si amuzantd, fdcdnd conceptele
complexe mai usor de inteles. Abordarea creativd a invatarii despre geologie le-a
stamit interesul si a incurajat participarea activa. In plus, capacitatea activitatii de a
incuraja munca in echipd si colaborarea a imbogdtit experienta de invatare si a

promovat schimbul de idei.

~

o Posibile probleme si imbunatatiri

Tn timpul procesului de adaptare a activitatii, profesorii se pot confrunta cu
potentiale provocari, dar identificarea acestor probleme si luarea in considerare a

unor imbunatatiri pot optimiza implementarea la clasad.

Una dintre provocari este intelegerea conceptelor geologice complexe. Pentru a
aborda acest aspect, profesorii pot recapitula conceptele cheie in prealabil sau
pot oferi explicatii suplimentare in fimpul activitatii. Gestionarea timpului poate fi, de
asemeneaq, o problemad, mai ales daca discutiile din cadrul grupului se prelungesc.
Stabilirea unor limite de timp clare si a unor linii directoare pentru discutii poate ajuta

la gestionarea eficientd a timpului.
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In plus, nivelul de dificultate al activitatii poate varia pentru diferiti elevi. Profesorii
pot adapta activitatea cu diferite niveluri de dificultate sau cai de invatare, pentru
a se adapta la diferite niveluri de competente. Asigurarea incluziunii si a
accesibilitatii este cruciald; este esential sa oferiti sprijin suplimentar si adaptari
pentru elevii cu nevoi speciale. Tn cele din urma, oferirea unui feedback detaliat

poate ajuta elevii sa inteleagd si sa invete din greselile lor.

o Alte tehnici si initiative

Tn plus fatd de sugestile anterioare, mai multe tehnici si initiative suplimentare pot

imbunatati experienta de invatare la clasa.

O sugestie este utilizarea tehnologiei, cum ar fi videoclipurile sau efectele sonore,
pentru a face activitatea mai dinamica si mai atractiva, ajutdnd la vizualizarea mai
concretd a conceptelor abstracte. O altd idee este de aimparti elevii in grupuri,
incurajand colaborarea, schimbul de idei si muncain echipd, ceea ce poate

stimula participarea si implicarea.

Introducerea unor elemente de competitie si evaluare, cum ar fi numararea
raspunsurilor corecte sau recompensarea progresului, poate motiva elevii sa Tsi
imbundatdteascd performanta. Explorarea conexiunilor interdisciplinare in cadrul
activitatii, cum ar fiincorporarea geografiei, istoriei sau a stiintelor mediului, poate
oferi o experientd de invatare mai holisticd. Se recomandad, de asemeneaq,
adaptarea continutului pentru a corespunde nivelului siintelegerii elevilor, prin

simplificarea informatiilor si oferirea de explicatii suplimentare.

Pe scurt, aceste tehnici si initiative suplimentare pot imbogadti experienta de invatare
si pot imbunatati eficienta activitatii principale din clasd. Prin adaptarea acestor
sugestii, pentru a raspunde nevoilor specifice ale elevilor, profesorii pot crea un

mediu de invatare mai stimulant si mai semnificativ.
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o Observatii suplimentare

Centrul spaniol evidentiazd importanta lectiei preliminare, ca un instrument eficient
de pregatire a elevilor pentru activitatea principald. Este recunoscut faptul ca
aceastd fazd anterioard nu numai ca ajutd la recapitularea conceptelor cheie, dar
ne permite si sa aprofunddm subiectul si sa stabilim o bazd solidd pentru invatarea
ulterioard. Acest lucru evidentiazd importanta unei planificari atente si a unei
secventieri adecvate a activitatilor pentru a asigura o experientd de invatare

coerentd si semnificativd pentru elevi.
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> “Einstein, savantul nebun: Pe urmele apei pierdute”

(stiinte : Apa in organismele vii & ciclul apei in natura)

o Procesul de implementare

In Franta, o eleva cu tulburdri de spectru autist (TSA) a testat mai multe texte, in
timpul sGptamanii petrecute in cadrul organizatiei. In ciuda timpului generos alocat,
ea a gasit povestea captivanta si relevantd pentru subiect. Aceastd experientd a

evidentiat accesibilitatea si utilitatea povestii ca instrument introductiv.

In Romania, povestea a fost testata in doud limbi si in diferite scoli, utilizadnd metode
de predare variate, inclusiv discutii de grup si sarcini interactive pe tablad. Elevii s-au
bucurat, in mod deosebit, de crearea de harti mentale si au considerat sarcinile
atat provocatoare, cat si placute. Cu toate acesteaq, printre sugestiile de
imbunatdtire s-au numarat o evaluare mai precisd a nivelului de cunostinte al

elevilor si reducerea duratei sarcinilor.

In Spania, povestea a fost integratd in orele de stiinte pentru elevii de 14-15 ani,
unde a fost proiectatd pentru discutii in grup si luarea de decizii. Rezistenta initiald
fatd de formatul ,,alege-ti propria aventurd” a dispdrut pe masurd ce elevii s-au

scufundatin poveste.

o Cele maibune parti ale dezvoltarii

Atat profesorii, cat si elevii, au ldudat originalitatea povestii si abordarea interactiva
a acesteia. Caracterul de ,,alege-ti propria aventurd” si includerea provocarilor si a
puzzle-urilor au fost evidentiate ca fiind aspecte pozitive, care sporesc implicarea si

participarea elevilor.

De asemeneaq, elevii au considerat cd este o poveste relevanta si utila pentru o-i
introduce in subiectul ciclului apei. Desi unii au considerat ca este mai potrivit pentru
elevii de liceu decat penftru scoli, utilitatea sa ca instrument educational a fost, in

general, apreciata.
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In plus, povestea le oferd elevilor ocazia de a consolida si de a aplica conceptele
invatate despre ciclul apei, si energia apeiin moduri practice si creative. Aceasta

aplicatie practica este considerata beneficd pentru procesul de predare siinvatare.

Tn cele din urma, se evidentiazd faptul c& istoria ajutd la dezvoltarea abilitatilor
practice si cognitive ale elevilor, cum ar fi rezolvarea problemelor, luarea deciziilor si
colaborarea in echipd. Aceste abilitati sunt fundamentale pentru dezvoltarea

cuprinzatoare a elevilor si au fost consolidate prin participarea la istorie.

In concluzie, atat profesorii, cat si elevii, au apreciat, in mod pozitiv, interactivitatea,
relevanta si utilitatea povestii despre ciclul apei, precum si capacitatea acesteia de

aincuraja dezvoltarea competentelor practice si cognitive la elevi.

~

o Posibile probleme si imbunatatiri

Implementdarile au variat in functie de format si context, oferind un feedback
complet cu privire la implementarea povestii. Aceastd diversitate a contribuit la

identificarea problemelor si a imbunatatirilor potentiale.

Una dintre provocarile observate a fost necesitatea unei mai bune integrari a
activitatii in programa scolard. Profesorii au sugerat alinierea mai strdnsd a povestii
cu subiecte sau materii conexe, ceea ce a necesitat ajustari in planificarea

curriculumului.

Pentru unii elevi a fost o provocare sa faca legdtura intre provocarile povestii si
conceptele stiintifice. Imbunatatirea claritatii instructiunilor si a prezentarii
continutului ar putea ajuta elevii sa inteleagad relevanta fiecarei sarcini pentru

subiectele stiintifice.

Sugestiile au inclus addugarea mai multor puncte de decizie in poveste pentru a
spori capacitatea de actiune si implicarea elevilor. Aceastd personalizare ar putea

raspunde mai bine preferintelor si abilitatilor individuale.
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In cele din urma, a fost evidentiat faptul cd povestea trebuie sa fie mai accesibild,
cu sugestii de explorare a formatelor adaptate la web pentru o implementare mai

usoard si 0 mai mare independentd a elevilor.

In concluzie, imbunatatirile potentiale implicd o mai bund integrare curriculard,
instructiuni mai clare, o personalizare sporitd si © mai mare autonomie a elevilor,
precum si 0 mai bund adaptabilitate si accesibilitate pentru a asigura eficienta

pentru foti elevii.
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o Alte tehnici si initiative

Diferitele centre educationale si profesorii care au pus in practicd aceastd poveste
au oferit cateva sugestii si tehnici care pot fi utile. Unele dintre aceste propuneri

includ:

1. Utilizarea tehnologiei educationale: S-a mentionat ca unii profesori au
considerat ca utilizarea tehnologiei educationale, cum ar fi tablele
inteligente sau instrumentele online, este mai eficientd pentru a prezenta
povestea si a facilita participarea elevilor. Aceastd tehnologie a permis o mai
mare interactivitate si dinamism in procesul de predare si invatare.

2. Lucrulin grupuri mici: Mai mulii profesori au raportat cd au impartit eleviiin
grupuri mici pentru a facilita interactiunea si discutiile despre diferite aspecte
ale povestii. Lucrul in grupuri mici a permis o mai mare colaborare intre elevi si
aincurajat schimbul de idei si perspective.

3. Utilizarea activitatilor de dinaintea si de dupa poveste: Unii profesori au
sugerat implementarea unor activitati inainte si dupa poveste pentru a
imbunatati intelegerea si implicarea elevilor. Aceste activitati ar putea
include exercitii de recapitulare inainte de poveste pentru a-i pregati pe elevi
pentru conceptele-cheie, precum si activitati de monitorizare dupd poveste
pentru a consolida invatarea si a evalua intelegerea. Din fericire, povestile
create de Edugraal includ deja o lectie pentru fiecare aventurd, ca o
introducere la subiect, cu activitati siinformatii, care servesc la recapitularea

conceptelor deja invatate.

o Observatii suplimentare

Feedback-ul de la diverse cenfre educationale a evidentiat aspectele pozitive ale
implementarii povestii despre ciclul apeiin curriculum. Atat profesorii, cat si elevii, au
fost multumiti, in general, Idudé&nd originalitatea povestii siimplicarea activa a

elevilor in invatarea conceptelor stiintifice.

Profesorii au apreciat interactivitatea povestii si abordarea practica, care a

Tmbunatatit, in mod eficient, intelegerea de catre elevi a ciclului apei, si a energiei
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apei prin elemente de joc si activitati ludice. De asemeneaq, au ldudat relevanta si
provocarea pe care o reprezintd testele si puzzle-urile, care promoveazad testarea
eficientd a cunostintelor. Combinatia dintre invatarea teoretica si cea practicd a

fost consideratd beneficd pentru predare si invatare.

Printre sugestile de imbundatatire se numard o mai bund integrare a curriculumului si
0 mai bund accesibilitate pentru o gama mai larga de elevi. Elevii s-au bucurat de
natura interactivd a povestii si au considerat ca testele si puzzle-urile sunt distractive,
dar au dorit mai multe optiuni de luare a deciziilor in cadrul povestii. Unii elevi au
remarcat, de asemenea, domenii care ar putea fiimbundtdtite, in ceea ce priveste
claritatea instructiunilor sau prezentarea continutului, in ceea ce priveste relatia

dintre provocdarile din poveste si conceptele stiintifice.

In general, feedback-ul a fost porzitiv si constructiv, oferind informatii, pentru a
imbunatati implementarile viitoare. Povestea ciclului apei s-a dovedit a fi un
instrument eficient pentru predarea stiintelor, in mod creativ si interactiv, cu

potential de utilizare in diverse contexte educationale.
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> “lzvorul intelepciunii” (Literatura: figuri de stil)

o Procesul de implementare

Procesul de implementare a aventurii educationale ,,Ilzvorul intelepciunii” a avut loc
in diferite contexte educationale din Grecia, Franta si Spania. In Grecia, activitatea
s-a desfasurat in clasd si la domiciliu, cu o prezentare initiald, care a explicat
resursele literare si exercitii legate de subiect. Capacitatea elevilor de a aduna
informatii indiferent de raspunsurile lor, absenta constrangerilor de timp si scrierea

descriptivd a aventurii au fost remarcate ca elemente de succes.

In Franta, feedbackul pozitiv a venit din partea unui elev cu autism, care a apreciat
in mod deosebit tema literard. Cu toate acestea, s-a sugerat scurtarea povestii,
pentru a imbundatati experienta elevilor. In Spania, colaborarea cu departamentul
de limbd si literaturd al Colegio Séneca ainregistrat un interes si o participare

ridicatd a elevilor, desi fimpul de finalizare a reprezentat o provocare.

Tn general, atat profesorii, cat si elevii au considerat cd activitatea a fost atractiva si

beneficd pentru revizuirea si invatarea mijloacelor artistice literare.

o Cele maibune parti ale dezvoltarii

Cele mai bune parti ale dezvoltarii aventurii educationale au fost diverse, in functie
de feedback-ul primit de la profesori si elevi din diferite tari. In cazul Greciei, a fost
evidentiatd capacitatea elevilor de a obtine informatii si cunostinte, indiferent daca
raspunsurile lor au fost corecte sau incorecte. In plus, absenta unei limite de timp
pentru finalizarea activitatii a fost apreciatd pozitiv, la fel ca si scrierea descriptiva a
aventurii, care a fost interesantd si motivantd pentru elevi. S-a mentionat, de
asemeneaq, cd lectia pregdtitoare anterioard i-a ajutat pe elevi sa invete mai multe

despre subiectul activitatii.

In Franta, povestea a fost apreciatd pentru tema literard, in special de catre un elev
cu autism, care a considerat-o utild, pentru a revedea subiectul si pentru a progresa
inintelegerea sa. Desi s-a sugerat scurtarea duratei povestii, continutul si accentul

acesteia au fost apreciate pozitiv.
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In Spania, s-a observat un nivel ridicat de interes si angajament din partea elevilor,
care au manifestat o participare activa la activitate. Profesorii au observat cd elevii
au fost mai implicati, in comparatie cu metodele traditionale de predare, sugerdnd
ca natura interactiva si ludicd a povestilor a fost una dintre cele mai bune parti ale

dezvoltarii.
o Posibile probleme si imbunatatiri

Printre problemele potentiale identificate in timpul implementarii aventurii
educationale se numard nevoia de mai multe optiuni si ramificatii in poveste, pentru
a creste varietatea si sentimentul de conftrol al elevilor. Unii elevi si-au exprimat
dorinta de a avea mai multe optiuni disponibile in anumite puncte ale povestii,
pentru a creste varietatea si sentimentul lor de control asupra dezvoltdrii intrigii. Tn
plus, s-a remarcat necesitatea de a oferi un feedback mai detaliat cu privire la
consecintele alegerilor elevilor, in special in ceea ce priveste aplicarea unor
dispozitive literare specifice. Acest lucru ar putea implica includerea unor explicatii
suplimentare sau exemple care sa ilustreze modul in care sunt utilizate mijloacele

artistice literare, in diferite contexte narative din cadrul povestirii.

o Observatii suplimentare

Pe |Gngad sugestiile specifice de imbunadtatire a aventurii educationale, a fost
subliniatd importanta lucrului in echipd si a colabordrii dinfre eleviin timpul activitatii.
Aceastd interactiune sociald a imbogadtit experienta de invatare, permiténdu-le
elevilor sa discute si s impartaseasca deciziile si rezultatele lor cu colegii lor. S-a
observat cd aceastd colaborare nu numai cd a imbogadtit experienta de invatare,
dar a promovat si abilitati importante, precum comunicarea si géndirea critica.
Acest aspect evidentiaza valoarea activitatilor educationale, care incurajeazd

interactiunea intre elevi si lucrul in echipd, pentru a atinge obiective comune.
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Homework Adventures reprezintd o abordare de pionierat a educatiei, imbindnd
perfect farmecul captivant al povestirii cu rigorile invatarii academice. Aceste
aventuri, concepute pentru a depdsi limitele paradigmelor educationale
fraditionale, conferd temelor banale o aurd de entuziasm si descoperire.
Inradacinate in principiile de gamificare, Aventurile de teme pentru acasa
fransforma experienta de invatare intr-o caldtorie palpitantd de explorare si

rezolvare a problemelor.

In esenta lor, Aventurile de teme pentru acasd sunt naratiuni interactive, care
combind elemente de fictiune, istorie, stiintd, matematicd si multe altele. Fiecare
aventurd le prezintd elevilor o serie de provocdari, puzzle-uri si cQutari, pe care
trebuie sa le parcurgd pentru a progresa in poveste. Fie cd deslusesc mistere
istorice, descifreaza ghicitori matematice sau pornesc in expeditii stiintifice, elevii se

afld introdusi intr-o lume, in care invatarea devine o aventurd in sine.

Una dintre caracteristicile cheie ale Aventurilor de teme este adaptabilitatea lor la
diverse stiluri si preferinte de invatare. Elevii au libertatea de a se implica in aventuri,
in ritmul propriu, fie independent, fie in colaborare cu colegii lor. Structura neliniara a
naratiunilor permite o explorare personalizata, permitndu-le elevilor sa isi aleagad

calea si s modeleze rezultatul povestii, in functie de deciziile si actiunile lor.

Tn plus, Aventurile de teme stimuleazd gandirea critica, abilitatile de rezolvare a
problemelor si creativitatea elevilor. Prin prezentarea conceptelor academice, intr-
un mediu contextual bogat siimersiv, aceste aventuriiiincurajeazd pe elevisa
g@ndeasca andalitic, sa ia decizii in cunostintd de cauzd si sa isi aplice cunostintele la
scenarii din lumea reald. Fie ca se confruntda cu dileme istorice, efectueaza
experimente stiintifice sau abordeazd enigme matematice, elevii sunt provocati sa
gd@ndeasca dincolo de limitele invatarii din manuale si sa se implice Tn continut intr-

un mod semnificativ si memorabil.

In esentd, Aventurile de Teme redefineste conceptul de temd pentru acasa,

transformé@nd-o dintr-o sarcind banald intr-o cdutare antrenantd de cunoastere si
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descoperire. Prin valorificarea puterii povestilor si a gamificarii, aceste aventuriii
inspird pe elevi sa devind participanti activiin propria caldtorie de invatare, stérnind

pasiunea pentru explorare, curiozitate siinvatare pe tot parcursul vietii.

35



Conceput de 6 organizatii europene, proiectul isi propune s creeze materiale si
instrumente pedagogice eficiente si atractive pentru profesori in vederea
implementarii cu elevii a unei metodologii inovatoare de tema pentru acasa,
bazatd pe jocuri. In acest fel, dorim s& contribuim la cresterea eficientei si a ratei de

implicare a acestora in munca la distanta si, mai precis, in temele pentru acasa.

Descoperiti mai multe povesti despre:

EDUGRAAL.EU

Finantat de:

Cofinantat de
Uniunea Europeana

Sprijinul acordat de Comisia Europeand pentru realizarea acestei publicatii nu
constituie o aprobare a continutului acesteia, care reflectd doar opiniile autorilor, iar

Comisia nu poate fi consideratd responsabild pentru orice utilizare care ar putea fi

facutd de informatiile continute in ea.
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