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Rezumat

Incorporarea tehnologiei in educatie a imbunititit invatarea pentru elevii cu dizabil-
itdti (SWD). Se presupune ca e-learning are un impact pozitiv asupra rezultatelor invatarii
SWD (Waight & Oldreive, 2020), echipand in acelasi timp organizatiile cu instrumentele
necesare pentru a capta si mentine interesul lor (Babeley, 2016). In ciuda acestor beneficii,
cercetatorii au descoperit o reticentd a profesorilor de a integra tehnologia in timp ce predau la
clasa. Argumentele au variat de la competenta tehnica slabd, material didactic insuficient,
control diminuat si lipsa de timp (Tallvid, 2016) pand la sentimente de inadecvare (Atanga et
al., 2020). Ca raspuns, administratorii educationali au contracarat cu interventii precum spri-
jinul de la egal la egal si solicitari de asistenta tehnica si financiara (Tusiime et al., 2020).

Pe de alta parte, studiul realizat de Catalano et al. (2021) a constatat ca, in epoca pan-
demiei de Covid-19, studentii cu dizabilitati au avut diverse dificultati din cauza e-learning-
ului. S-a stabilit ca studentii cu dizabilitati se confrunta cu diferite probleme cu e-learning,
deoarece nu au avut acces la resursele necesare pentru a accesa materialul de Tnvatare si nici
nu li s-a oferit un nivel suficient de sprijin din partea mentorilor si profesorilor lor pentru a
invata cu succes. la institutele lor de invatamant respective (sursa? ibid?). Pe de alta parte, au-
torii (?) au stabilit in continuare cd studentii cu dizabilitati nu aveau un nivel semnificativ al
setului de abilitdti care ar putea fi utilizat in mod corespunzator pentru abilitatile de invatare
online. In plus, studentii cu dizabilititi s-au confruntat si cu diferite probleme, intelegand un
nivel suficient de intelegere din prelegerile pregatite pentru ei, deoarece profesorii au lipsit de
eficientd in dezvoltarea prelegerilor care ar putea fi utilizate in mod corespunzator pentru
predarea elevilor cu dizabilitati. Mai mult, profesorii nu au avut un nivel suficient de pregatire
este atins nivelul dorit de Tnvatare (Tonks et al., 2021). O alta problema cu care se confrunta
studentii cu dizabilitdti a fost legatd de ordinul de sedere la domiciliu care a dus la efecte ad-
verse asupra sdnatatii lor psihologice si mintale. Acest lucru a produs un impact negativ
suplimentar pe langa problemele de e-learning care erau deja prezente. Ca urmare, unii Stu-
denti cu dizabilitati si-au pierdut abilitatile de a face fata incertitudinilor cauzate de pandemia
covid-19 (Gin si colab., 2021).

De asemenea, problemele legate de tranzitia de la mediul educational fizic la cel
online provoacd frecvent dificultiti studentilor cu dizabilitati, deoarece facilitatile oferite in
institutiile de invatimant respective nu erau prezente la domiciliul acestora. in plus,

problemele financiare au parut a fi un obstacol important, deoarece studentii cu dizabilitati



trebuiau sa cumpere noi dispozitive pentru a atinge un nivel suficient de participare in media
online. Toate aceste aspecte au ca rezultat bariere pe care atat elevii cu dizabilitati, cat si
profesorii lor au trebuit sa le infrunte pentru a atinge un nivel necesar de invatare (Coleman-

Jensen, 2020; Gundersen et al., 2020; Rabbitt & Smith, 2021).



1) Introducerea proiectului

Tehnologiile informatiei si comunicatiilor ofera tinerilor cu dizabilitati si profesorilor
acestora instrumente si resurse care pot transforma cursul de istorie. Ajutati de profesorii lor,
tinerii cu dizabilitati invata astfel sa constate gradul de validitate si fiabilitate a surselor doc-
umentare consultate. Ei trebuie, de asemenea, sa Invete sa transcende aspectul esential narativ
al istoriei pentru a asigura un tip transversal si comparativ de istorie. Practic, sprijinul edu-
cational necesar pentru astfel de procese de invatare necesita ca profesorii s adopte noi roluri
si sd devina, printre altele, ghiduri si mediatori. Strategia educationala UE 2025 afirmd ca UE
trebuie sd abordeze urgent tendintele emergente in materie de instrumente digitale si sd se
pregateasca pentru schimbarile socio-economice prin incurajarea modernizarii sistemelor de
educatie si formare. In plus, Strategia pentru Tineret a Uniunii Europene 2019-2027 se
straduieste sd le permita tinerilor sa fie arhitecti ai propriilor vieti, sd-si sprijine dezvoltarea
personala si cresterea autonomiei, sa-si dezvolte rezilienta si sa-1 doteze cu abilitati de viatd
pentru a face fatad lumii In schimbare. , strategiile UE pentru tehnologiile si datele viitoare
urmaresc sa incurajeze intreprinderile sa lucreze si sd dezvolte aceste noi tehnologii, asig-
urandu-se, in acelasi timp, cd acestea castigd increderea cetatenilor. Aproape in toate tarile
UE, tinerii cu dizabilitati sunt de obicei predati istoria prin tutoriale si metode clasice. Exista
milioane de resurse educationale deschise (OER) pentru a le promova. Cu toate acestea, 80%
dintre ei esueaza in acest proces, deoarece nu se intelege ce sunt instrumentele de gamifica-
tion. Statisticile Eurostat 2020 au constatat ca 23,9 % dintre tinerii cu dizabilitati se confrunta
cu lipsa abilitatilor digitale de baza. 4,3 milioane (8%) nu au deloc competente digitale de ba-
za. Doud treimi din Intreprinderile mari indica o penurie de specialisti TIC pe piata muncii
(DESI 2020). Obiectivul general al proiectului este de a implementa abordarea blended learn-
ing pentru a dezvolta o intelegere a predarii istoriei prin gamification pentru tinerii studenti cu

dizabilitati.

Obiectivele concrete ale proiectului sunt:
— [J sprijinirea dezvoltarii capacitdtilor profesorilor de istorie din invatamantul general si
special din invatdmantul primar si gimnazial;
— [J sprijinirea profesorilor si imbunatétirea competentelor cheie ale acestora prin utilizarea
gamification in sala de istorie;

— [ crearea de software si instrumente de gamification legate de subiecte de istorie;



— [ digitalizarea instrumentelor de gamification prin crearea unei platforme de gamification
si a unei aplicatii mobile;

— [J sprijinirea profesorilor in utilizarea si Tmpartasirea metodelor eficiente de invatare si
recunoastere a istoriei pentru elevii cu mai putine oportunititi (probleme vizuale,
probleme de auz, probleme intelectuale si dislexie), abordand oportunitatile si implicatiile
digitalizarii;

— [ Incurajarea incluziunii studentilor cu mai putine oportunitati; — promovarea egalitatii in
invatarea istoriei pentru elevii cu mai putine oportunitati;

— [ promovarea dialogului intercultural si consolidarea cunostintelor si acceptarii diversi-
tatii in societate;

— [ recunoasterea si validarea muncii profesorilor de istorie in invatarea non-formala si in-
formala la nivel european, national, regional si local;

— [J promovarea diversitatii, a dialogului intercultural si inter-religios, precum si a valorilor

comune de libertate, toleranta si respectarea dreptului uman si social.

2) Consortiu de proiect

Organizatia solicitanta:

University of Applied Sciences in Tarnow - Poland

Organizatii partenere:

1. Community development institute - The Republic of North Macedonia
2. lstituto d'Istruzione Superiore Mandralisca - Italy

3. Stichting International Excellence Reserve - Netherlands

4. Scoala gimnasiala speciala pentru deficienti de vedere - Romania
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Capitolele 3-5 au fost omise din aceastdi versiune a raportului




6) Descrierea proiectului ,,rezultat 1”

Primul rezultat al proiectului se refera la producerea de continut de gamificare cu fapte
istorice. Nu va transforma continutul intr-un joc, ci mai degraba va adauga elemente de joc
sau activitati la continut.

Accentul va fi de a creste implicarea utilizatorilor prin addugarea de elemente interac-
tive. Organizatia solicitantd va fi liderul activitdtii si va lucra impreunda cu organizatiile
partenere la crearea si dezvoltarea acestor instrumente.

Evaluarile nevoilor au aratat cd gamification este utilizata pe scara larga in mediile de
afaceri si de management. In ultimul timp, utilizarea sa in mediile educationale a crescut. Cu
toate acestea, nu existd multe resurse educationale pentru elevii cu dizabilitati care sa includa
elemente de gamificare. Elementele de inovatie din aceasta iesire sunt legate de faptul ca tot
continutul de gamificare va fi accesibil pentru diferite tipuri de dizabilitati prin crearea de ma-
teriale audio si Braille, materiale suportate cu limbajul semnelor, materiale dezvoltate cu uti-
lizarea unui font dis-lexic. si carti special modificate.

Aceastd iesire va avea ca rezultat crearea de continut bazat pe jocuri cu elemente ase-
mandtoare jocurilor pentru orele de istorie pentru elevii cu dizabilitati. Din punct de vedere
metodologic, acest rezultat va acoperi studiile de birou si cercetarile grupurilor de focus
pentru a cauta cele mai bune practici legate de programele de inducere in gamification,
imbundtatirea abilitatilor profesionale ale profesorilor de istorie, conformitatea, imbunatatirea
abilitatilor soft, schimbarea comportamentului si evaludrile gamificate pentru eLearning
traditional. cursuri (tipul partial de gamificare).

Continutul creat va fi publicat 1n sase limbi (engleza, macedoneana, olandeza, romana,

italiana si turcd). lata potentialul de transferabilitate al acestei rezultate.

Concluzii finale:

Din cercetare reiese ca in toate tarile partenere procesul de incluziune este dezvoltat cu
o abordare diferitd si cu dinamici si viteze diferite. Tarile in tranzitie, Macedonia de Nord si
Romania, pot fi mentionate aici, iar Turcia Tncd nu are un sistem de incluziune strict definit si
inca incearca sa stabileascd includerea deplind. In schimb, Italia, Olanda si Polonia sunt mai

avansate 1n acest sens, atat In ceea ce priveste legislatia, cat si exemplele din practica.



In ceea ce priveste studiul istoriei subiectului, se poate concluziona ci in aproape toate
tarile partenere modul si timpul de studiu al acestei discipline sunt similare.

In ceea ce priveste aplicarea gamificarii in procesul educational al persoanelor cu diz-
abilitati, se poate concluziona cd in anumite tari se lucreaza mai mult la aplicarea acestei
metode 1n lucrare, existd mai multe dezvoltari de jocuri, aplicatii, software, jocuri create. , etc.

Cand vine vorba de aplicarea gamificarii la materia istorie atunci putem spune ca nu
existd exemple concrete si cda profesorii cu care s-a realizat focus grupul considera ca
aplicarea gamificatiei pentru disciplina istorie este importanta si utila.

Folosirea practicilor de gamificare si de povestire poate fi un sprijin eficient pentru
predare si o strategie utild pentru implicarea copiilor in invatare. doud posibile experiente dif-
erite bazate pe acest tip de abordare: un laborator de gamification si un joc video educational
(serious game). In ambele cazuri, interesul pentru istorie este stimulat prin joc si identificare;
facand acest lucru, copiii sunt transformati din depozitari pasivi de notiuni in pro-tagonisti
activi ai invatdrii lor.

Unii altii au o anumita experientd in utilizarea gamificdrii; iatd comentariile si
sugestiile lor:

— implicarea grupului de clasd intr-un joc de rol si printr-un spectacol (drama).

— crearea de harti legate de o batalie.

— combinatia joc-studiu imagine-studiu permite elevului cu dizabilititi s memoreze mai
bine conceptele.

— povestirea.

— jocuri 1n echipa si lucru in grup.

— date de ghicit.

— utilizarea cardurilor flash pentru a memora datele si evenimentele.
retrdiasca viata si intreprinderile. odata cu invatarea prin joc, elevul devine protagonistul
continuturilor istorice pe care le studiaza. transformarea elevului in personajul istoric in
cauza, crearea scenariului istoric al perioadei cu alte personaje interpretate de colegii sai.
in acest fel, memoria si Intelegerea elevului cu dizabilitati sunt intdrite. pentru a face totul
si mai interesant, premiile sau punctele ar trebui introduse la fel ca un joc.

— razboiul rece, un ansamblu complicat de evenimente interconectate, intr-un mecanism
complex care vizeaza lupta, de catre doud superputeri. prin intermediul unor tehnici de de-

sign de joc este posibil sa se transforme acest proces intr-un sistem de reguli si scoruri.



printr-un joc intre doi jucatori, poti simula razboiul dintre uniunea sovietica si statele
unite.

Platforma online numita ,,Wordwall” unde puteti gasi jocuri pe diferite subiecte, nive-
luri si tipuri, create de colegi din intreaga lume. De asemenea, este posibil, in versiunea demo,
sa creati jocuri (dar In numar limitat) gratuit. Apoi, mai este clasicul dar atemporal kahoot. Pe
‘kidpass’ gasiti descrierea aplicatiilor de istorie pentru copii; in orice caz, web-ul este plin de

idet si informatii de selectat.

Recomandari:

Tarile care inca lucreaza pentru a realiza si construi o educatie incluziva de calitate ar
trebui sa urmeze exemplul tarilor care au deja succes si prin exemple practice dovedite in
acest domeniu.

In ceea ce priveste aplicarea gamificarii si a subiectului istoriei in educatia persoanelor
cu dizabilitati, ar trebui create noi instrumente care sa se potriveasca varstei si tipului de diza-
bilitate si sd fie adaptate nevoilor si capacitatilor acestui grup tinta.

Unele dintre instrumentele de gamification existente pot fi adaptate si accesibile per-

soanelor cu dizabilitati.
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