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Obiectivele proiectului
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Utilizand o tehnologie in curs de dezvoltare,

jocurile de realitate augmentatd pentru mobil,

elevii pot fi instruiti intr-un mod corespunzdtor si

pot rdspunde provocdrilor viitoare legate de

schimbdrile  sociale si de  gestionarea

informatiilor.

fn aceastd lume in schimbare rapid3d si foarte
interconectata, cetatenii vor avea nevoie de o
gama larga de competente pentru a se adapta in
mod flexibil. Educatia joaca un rol esential in acest
proces. Totusi, implementarea fnvatarii
competentelor cheie in salile de clasa nu este o
sarcina usoara. Ea presupune nu numai
specificarea acestora in programele scolare, ci si
dezvoltarea unor medii de fnvatare care sa
promoveze fInvatarea activa si sa sustina
creativitatea, explorarea si experimentarea
elevilor. Jocurile de realitate augmentata pentru
mobil (MARG) se joaca pe dispozitive mobile si
augmenteaza lumea fizica cu informatii virtuale,
specifice locatiei si contextuale, abilitati de lucru in
echipa si de comunicare si, astfel, ofera
oportunitati de fnvatare in situ sau bazate pe
cercetare.

Explorarea potentialului tehnologiilor
inovatoare in contexte formale sau informale,
prin prezentarea de exemple de jocuri de
realitate augmentata pentru mobil (MARG) si
dezvoltarea unor ghiduri de utilizare pentru
acestea.

Elaborarea unui cadru de proiectare a
invatarii pentru dezvoltarea competentelor
digitale si civice ale elevilor prin MARG.

Utilizarea jocurilor de realitate augmentata
pentru mobil in dezvoltarea competentelor
cheie prin invatarea despre dezvoltarea
sustenabila

Oferirea de cunostinte tehnice profesorilor,
necesare pentru a-si crea propriul continut
util pentru stimularea competentelor cheie
ale elevilor prin invatarea despre
dezvoltarea durabila

Oferirea de instrumente si metodologii
profesorilor prin care sa implementeze, sa
evalueze si sa aprecieze competentele cheie
ale elevilor si prin care sa se comporte
asemenea profesorilor-cercetatori, datorita

Rezultatele proiectului

v" 01. Set de instrumente didactice pentru
realitate augmentata
02. Cadru de proiectare a Tnvatarii si scenarii
03. Dezvoltarea de jocuri de realitate
augmentata pentru mobil
O4. Studiu de cercetare despre interventia
MARG
05. MOOC MARG




