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|. CONSIDERATII' INTRODUCTIVE

Pe parcursul proiectului, profesorii implicati in munca de colaborare, in evaluarea nevoilor si
n testare au ardtat un interes intens pentru posibilitatea de a crea continut independent. In
acest document, dorim sa 1i ajutam pe cei interesati de metodologia de dezvoltare a
continutului digital. Deoarece unul dintre principalele puncte forte ale aplicatiei Learn Then
Play este usurinta de dezvoltare a continutului, acest aspect profesional joacd, de asemenea,
un rol semnificativ in activitatile de diseminare si multiplicare, iar scrierea sarcinilor este
adesea subiectul central al atelierelor de lucru care promoveaza instrumentul educational.
Descrierea isi propune sa ofere indrumare profesionald pentru implementarea unui atelier
interactiv.

Instructiunile pentru un atelier interactiv de dezvoltare de continut abordeaza etapele
dezvoltarii de continut intr-un mod orientat spre practica, oferind toate informatiile relevante
si documentatia care trebuie pregititd in fiecare etapa. In timpul desfisurdrii atelierului,
conducatorul sesiunii trebuie pur si simplu sa urmeze pasii din document pentru a impartasi

participantilor experiente eficiente de dezvoltare a continutului.

Il. ETAPE SUGERATE PENTRU DEZVOLTAREA CONTINUTULUI DIGITAL

n timpul atelierului de dezvoltare a continutului, etapele sugerate in procesul de redactare a
unei sarcini de auto-atribuire trebuie discutate cu participantii. Pentru fiecare etapa, este
necesar sa se puna in practica sarcina si sa se efectueze actiunile respective in sistemul Learn
Then Play. Cele 7 etape de dezvoltare a continutului propuse se bazeaza pe modelul de
dezvoltare a curriculumului digital in 6 etape, care poate fi usor adaptat la sistemul Learn Then
Play pentru crearea de continut independent.

Etapele din structura curriculumului de e-learning nu sunt obligatorii, dar pot oferi indrumare
si ajutor pentru incepatori. Punerea in aplicare a fiecarei etape poate fi adaptata in mod liber
la nevoile locale, dar merita intotdeauna sa se tind seama de criteriile specifice. Documentele

pentru fiecare etapa nu trebuie sa fie intotdeauna pregatite, ele pot fi omise cu totul si poate
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fi utila Tmbunatatirea documentatiei deja pregatite cu noile aspecte. Deoarece Learn Then.PIéy
lucreaza cu o metodologie inovatoare care predefine multe elemente ale procesului de
invatare/predare, este posibil ca unele etape sa necesite mai putina detaliere intr-un format
de sine statator.

Procesul propus de dezvoltare a curriculumului digital este un proces in mai multe etape care
consta in 7 faze de activitate, in timpul carora conceptul si planurile initiale pot necesita sa fie
revizuite de mai multe ori in lumina sarcinilor finalizate, iar sarcinile pot necesita sa fie rescrise
pentru a mentine unitatea. Cu toate acestea, odata ce va familiarizati cu logica de functionare

a aplicatiei si cu modul de creare creativa a continutului, aceasta poate deveni o parte placuta

si utila a rutinei dumneavoastra de predare.

n timpul atelierului, este necesar si se lucreze la dezvoltarea continutului in conformitate cu
etapele sugerate:

1. Faza introductiva: familiarizarea cu aplicatia, crearea sarcinilor de testare

2. dezvoltarea unui concept pedagogic de cine-ce-pentru-ce-pentru-cine-cand-cand-cum

3. Pregatirea continutului analogic: schita sarcinilor

4. scrierea scenariului: atribuirea sarcinilor motoarelor de joc, pregatirea tuturor ilustratiilor,
pozelor, imaginilor, textelor care vor fi folosite, text final/instructiuni

5. planificarea activitatii de invatare: planificarea activitatii inseamna planificarea in avans a
modului in care elevii vor interactiona cu continutul educational, in cazul nostru, determinarea
setdrilor necesare ale sistemului.

6. Editare creativa: digitizare

7. Testarea

2.1 Introducere: cunoasterea aplicatiei
Tnainte ca cineva s3 inceapa sd creeze propriul continut, meritd s cunoasca aplicatia si

posibilitatile pe care le ofera. Exista mai multe modalitati de a face acest lucru: puteti vizualiza
continutul finit dupa ce va inregistrati sau puteti vizualiza materialul demo creat in acest scop
fara a va inregistra.

Crearea de exercitii de testare: inainte de a proiecta materialul de invatare, este recomandabil

sa va familiarizati cu diferitele motoare de joc, creand un exercitiu de testare cu fiecare dintre
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ele, astfel incat sa aveti clar criteriile formale si de continut la care trebuie adaptat continutul.
Acest pas este extrem de important pentru activitatea de dezvoltare ulterioara, altfel exista

riscul ca sarcinile scrise in prealabil sa nu se potriveasca cu logica platformei.

2.2 Elaborarea unui concept pedagogic: cine-ce-pentru-cine-cand-cand-cum?
Procesul de conceptualizare abordeaza, in esentd, urmatoarele intrebari: obiectivele

pedagogice, temele, structura si modul in care urmeaza sa fie predat continutul. Acesta ofera
cadrul, orientarea tehnica, de continut si vizuala a curriculumului, defineste criteriile tehnice,
formale si cantitative, nivelurile de dificultate si criteriile de notare a acestora, competentele
care trebuie dezvoltate si obiectivele de dezvoltare a cunostintelor, tipurile de intrebari care

trebuie adresate, structura sarcinilor etc.

2.2.1 Dezvoltarea continutului necesita o gandire despre: cine-ce-ce-pentru-cine-cand-cand-
cum?
Tnvitarea si predarea sunt inseparabile de contextul in care au loc. Diferite obiective, principii

didactice, continuturi si metode sunt justificate si au succes in diferite contexte. inainte de a
dori sa produceti continut sau sa utilizati continut existent, trebuie sa identificati urmatorii
factori care vor determina procesul de dezvoltare:
- variabilele individuale ale elevilor: varsta, cunostintele anterioare, motivatia, nevoile locale,
mediul socio-cultural, etc.
- forme de educatie: in clasa (de exemplu, scoala, sala de clasd), acasa (teme pentru acasa),
online, mixta/mixta
- scop pedagogic: invatarea de noi materii, revizuire, practica, monitorizare, evaluare,
recuperare, pregdtire pentru admitere.
- cunostinte si competente care trebuie dezvoltate: ce anume vreau sa imbunatatesc?
si ce competente sunt dezvoltate
- metoda de dezvoltare a curriculumului: individuald sau de grup. De asemenea, este posibil
sa se produca continut in mod cooperativ, pe baza unui concept comun, prin impartirea unui
subiect in subteme si impartirea acestora in cadrul unui grup.
- caracteristici curriculare: salt de nivel - liniar

Tn cazul dezvoltdrii continutului liniar, se creeaza un set de sarcini, in timp ce in cazul

salturilor de nivel, se creeaza un set de sarcini pe mai multe niveluri, care este alcatuit din
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superunitati (A-S-M). Consecintele acestui lucru in ceea ce priveste structura continutului: fn
cazul continutului liniar, exista posibilitatea de a Tntampina elevii Tnainte de sarcini, de
exemplu, pentru a-i pregati pentru invatare, pentru a se acorda pdf. Cu toate acestea, in cazul
continutului sinoptic, pot fi utilizate numai superunitati, in caz contrar sistemul nu va trece la
urmatoarea sarcina.

- experienta elevilor cu aplicatiile digitale de invatare

- atitudine: atitudinea fata de invatare

2.2.2. Definirea structurii: niveluri de dificultate si criteriile lor
Odata ce s-a raspuns la intrebarile de baza, este necesar sa se decida daca se va crea un

continut liniar (secventa de sarcini) sau cu salturi de nivel (sistem de sarcini). Daca este liniara,
nu este nimic de facut, dar chiar si in acest caz merita sa se defineasca ordinea si ritmul

sarcinilor, de exemplu, de la sarcinile mai simple la cele mai complexe.

Daca doriti sa creati un curriculum cu salt de nivel, este necesar sa structurati sarcinile
planificate conform metodologiei in functie de mai multe niveluri de dificultate pentru a le
diferentia. Nivelurile de dificultate pot fi aliniate chiar si la clasificare. O alta propunere de
nivelare ar putea fi: minim, usor, mediu, dificil, competitie.

Pentru fiecare nivel, ar trebui concepute mai multe sarcini de acelasi tip, astfel incat, daca
elevul coboara un nivel, sd nu primeasca din nou aceeasi sarcind pe care a mai intalnit-o o
data. Se recomanda un minim de 3 sarcini pe nivel, dar numarul acestora poate fi considerabil
mai mare daca subiectul o cere. Cu toate acestea, este important de retinut ca, la nivelul
superior, daca nu exista o progresie ulterioara, sistemul va parcurge toate sarcinile, astfel incat

meritd sa se rationalizeze numarul de sarcini de aici.

n sensul redactarii sarcinilor in mai multe runde, este util s3 se elaboreze mai intai fiecare
dintre sarcinile de baza si apoi sa se elaboreze sarcinile de sprijin si explicatiile pentru sarcinile

de baza.
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2.3. Pregadtirea continutului analogic: proiect de termeni de referinta
Experienta a ardtat c3 aceastd sectiune poate fi omisd la discretia autorului. In etapa de

redactare a manuscrisului, se creeaza continuturi educationale gandite metodologic (dar nu
inca definitive) pe baza obiectivelor si temelor stabilite in conceptie, care constituie fundalul
si baza curriculumului. Conceptia reprezinta sistemul de informatii/continuturi care urmeaza

sa fie prelucrate, nu sarcinile concrete in sine.

2.4 Faza de scriere a scenariului
Scrierea scenariului este, de fapt, o evolutie ulterioara a scrierii scenariului: schita elaborata

in faza anterioara este completata prin selectarea motoarelor de joc adecvate sarcinilor, din
punct de vedere al continutului, formei si cantititii. in aceastd etapd, meritd s se colecteze
tot materialul profesional care urmeaza sa fie utilizat si sa se pregdteasca pentru digitizare,

cum ar fi imagini, videoclipuri, texte etc.

2.5 Editare creativa: digitalizare
in timpul procesului de digitizare, sarcinile sunt inregistrate in interfata de predare, iar

sarcinile pre-scrise sunt folosite pentru a crea motoarele de joc.

2.6 Planificarea activitatii de invatare
Planificarea activitatii de invatare: planificarea activitatii este planificarea prealabilda a

activitatilor elevilor legate de continutul educational, in cazul nostru definirea setarilor
necesare ale sistemului.

Aceasta faza implica gandirea activitatii de Tnvatare, in special planificarea a ceea ce vor face
elevii in cadrul sistemului. n cazul nostru, activitatea de invitare este definitd de metodologia
aplicatiei Learn Then Play. De fapt, atunci cand se proiecteaza activitatea cursantului, este

necesar sa se faca setari de sistem care sa determine progresia prin curriculum. Acestea sunt:

2.6.1. Reproductibilitatea
n cazul in care un traseu poate fi reluat, elevul il poate deschide si poate lucra la el de mai

multe ori, in caz contrar, el/ea poate trece prin el doar o singura data.
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2.6.2. Ascendant/descendent
n functie de rezultatele sale, elevul avanseazd sau retrogradeaza in curriculum intre nivelurile

de dificultate. Setarile care determina deplasarea intre niveluri pot fi modificate pentru a face
distinctia intre urcarile si coborarile dificile, medii si usoare:

Picatura dificila: caderea la nivelul anterior dupa a treia solutie gresita

Cadere moderat de dificila: elevul cade la nivelul anterior dupa al doilea raspuns gresit

Cadere usoara: cade la nivelul urmator dupa primul raspuns gresit.

Urcare dificila: elevul trece la un nivel superior dupa a treia solutie corecta
Dificultate moderata: elevul trece la nivelul urmator dupa al doilea raspuns corect.

Promovare usoara: elevul avanseaza un nivel dupa prima solutie buna

2.6.3. Ordinea de redare a sarcinilor
in cadrul nivelului de dificultate: dacd bifati optiunea de redare aleatorie, elevii vor primi

sarcinile Tn ordine aleatorie. Daca nu sunt bifate, acestea vor urma ordinea in care sunt
aranjate pe interfata. In cazul cursurilor liniare, aspectul poate fi utilizat pentru a defini curba

de invatare, de exemplu, de la simplu la complex.

2.6.4. Cum se joaca traseul: liniar-sintetic, test-practica
O neintelegere frecventa apare din cauza confuziei dintre curriculum si stabilirea de trasee,

astfel incat este esential sa le separam pe cele doua. Elevii nu vor lucra direct cu continutul
din baza de date, acesta va trebui mai intai sa fie impartasit cu grupul actual de elevi sub forma
unei cai de acces. Continutul de Tnvatare liniar sau sinoptic creat va fi vizualizat de catre elevi
in functie de modul de redare al traseului, astfel incat este inutil sa aveti continut sinoptic daca
nu este selectat modul de redare. Pentru continutul de invatare liniara, trebuie selectat modul
de redare liniara, in timp ce pentru calea de salt la nivel, trebuie selectata calea de salt la nivel
si este Intotdeauna recomandabil sa verificati acest lucru Thainte de a lucra cu elevii.

Test - practica

Modul de redare a sarcinilor de baza si a sarcinilor de ajutor poate fi fie test, fie practica.

n functie de scopul pedagogic, setarea testului poate fi utilizatd pentru a evalua performanta

elevilor, caz in care sistemul i va permite elevului sa treaca la urmatoarea sarcing, atat pentru
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raspunsurile bune, cat si pentru cele proaste. Pe de alta parte, atunci cand se joaca in modul
de practica, elevul nu poate merge mai departe pana cand nu da raspunsul corect la intrebarea

pusa.

2.6.5. Structura superunitatii
Numarul de repetari depinde de numarul de repetari ale sarcinii de baza, ale sarcinii de ajutor

si ale explicatiei Tn cazul in care elevul nu reuseste sa gaseasca o solutie. Sunt posibile diferite
solutii, principiul este ca sarcina de baza trebuie repetata cel putin o data.

Gestionarea raspunsurilor gresite din greseala: in prezent, interfata nu permite posibilitatea
de a modifica un raspuns marcat inainte de expirarea timpului acordat pentru rezolvarea
problemei, chiar daca v-ati razgandit. Pentru a depasi aceasta problema, o solutie ar putea fi
aceea de a da elevului sarcina de baza de doua ori la rand, in cazul in care acesta a marcat din
greseala un raspuns incorect: A-A-S-A-M.

Pentru sarcinile mai complexe, este rezonabil sa se repete sarcina de baza de mai multe ori
(A-A-S-A-M-A-A), in timp ce pentru sarcinile mai usoare se repetd mai rar. Poate fi motivant
daca elevului i se da din nou problema initiala dupa explicatie, deoarece, stiind ca poate

incerca din nou, este mai probabil sa citeasca explicatia.

2.7 Testarea
Procesul de redactare a temelor se incheie cu testarea, in timpul careia pot fi descoperite

erorile ascunse, continutul suportului de curs poate fi finalizat pe baza celor invatate, iar

erorile minore pot fi corectate pentru ca materialul sa fie mai usor de utilizat data viitoare.
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