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OBIECTIVELE CURSULUI:

O1. Să identific diferite forme și tipuri de 
jocuri; 

O2.Să recunosc principiile și definițiile 
designului jocului (de exemplu, 
mecanisme de recompensă,tipuri de 
activitate, crearea de obiceiuri, distracție); 

O3. Să utilizez jocuri în scopuri educaționale;

O4. Să valorific din experiența personală sau 
să proiectez activități complet noi bazate 
pe joc; 



O5. Să includ elemente de joc în activitatea 

educațională (gamificare); 

O6.Să exploatez jocurile pentru a răspândi 

sau a consolida valorile în comunități și 

societate.



Explorarea diferitelor jocuri





















Învățare pe bază de joc

• https://wordwall.net/play/9717/679/604

• https://wordwall.net/play/14336/439/961

• https://wordwall.net/ro/resource/14336701

https://wordwall.net/play/9717/679/604
https://wordwall.net/play/9717/679/604
https://wordwall.net/play/14336/439/961
https://wordwall.net/ro/resource/14336701


• Jocurile aplicate la clasă trebuie să aibă un obiective 
provocatoare ,dar clare cu scop bine definit,reguli 
clare care trebuie respectate și cu grad de dificultate 
adaptat nivelului clasei.

• Trebuie să oferim și să primim  feedback.

• Jocurile tradidionale , jocurile de rol (RPG), 
jocurile de masă, LEGO , jocurile digitale, 
video, jocurile sociale și educaționale se 
corelează cu învăţarea prin cooperare, contribuind la 
dezvoltarea comportamentelor sociale ale elevilor , a 
imaginației, a creativității.

• cu ajutorul jocurilor, procesul de învățare poate fi 
transformat într-o activitate mult mai distractivă 
ce va susține atenția și curiozitatea și dorința 
acestora de a afla mai mult.








