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DESPRE CERCETARE

Coordonatorul de proiect

Raportul cercetdrii este elaborat in cadrul
proiectului INGAME (Jocuri pentru incluziune
sociala si participare civica - O abordare holistica
pentru o schimbare culturald in educatie si politici
publice) finantat de UE. Raportul reprezinta unul
dintre rezultatele activitatii 2 (WP2 - Cartografierea
ecosistemului de nevoi INGAME, practici ale
grupurilor tintd, parti interesate si mod de lucru).

Cercetarile efectuate pentru WP2 fsi propun sa
identifice bunele practici existente si, acolo unde
este posibil, sa le consolideze. Aceasta cercetare
vizeaza, de asemenea, identificarea lacunelor si a
problemelor din practicile existente - in special,
implicarea tinerilor (18-35 ani) in probleme de
participare civica, incluziune sociala si egalitate de
gen. In continuare, vom prezenta concluzii din
analizele realizate la nivel national de catre
partenerii proiectului.

CONTRIBUTIE DIN PARTEA
PARTNERILOR

Oxfam - Italia

dintre cele mai avansate
instrumente Tn formare este reprezentat de jocurile
cu obiective educationale, care sunt capabile sa
combine placerea cu elemente educative. Scopul
este de a Tmpartdsi, intr-un context prietenos, o
experienta de Tnvatare eficienta si placuta in care
utilizatorii si alegerile lor se afla in centrul jocului.

Maggie
I's nice to be home!

Un exemplu de joc cu obiective educative este
Maggie. Comoara lui Sehat. Jocul a fost creat
pentru a aborda probleme matematice importante.
Maggie nu este om de stiinta si pentru a continua
aventura trebuie sa dobandeasca abilitati stiintifice
specifice. Tn acest fel, cele mai importante concepte
sunt prezentate intr-un mod neinvaziv si devin o
parte antrenanta a povestii, fard a o distorsiona.
Jocul copiilor in rolul unui rezolvitor de probleme
simpatic, aventuros, curios, curajos, hotarat, linistit
cu gandire logica si matematica, capabil sa atinga
obiective de succes este un mod transversal de a
propune un model diferit de feminitate.

Asociatia Romdnd de Literatie - Romdnia

Cadrul legislativ romanesc permite utilizarea
jocurilor ca instrumente in orice domeniu de
activitate, desi nu exista inca studii specifice legate
de nevoile sau impactul unor astfel de strategii.
Participarea civica a tinerilor nu este cuantificata,
majoritatea statisticilor pe aceasta tema se refera la
proiecte si la ONG-urile care au desfasurat activitati
in acest domeniu.

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta comunicare reflecta doar punctul de vedere al autorului, iar Comisia nu poate fi

trasa la raspundere pentru orice utilizare care ar putea fi facuta informatiilor continute in aceasta.
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Este demn de remarcat faptul ca respondentii
nostri sunt pozitivi si deschisi sa invete mai multe
despre gamificare prin sesiuni de instruire,
platforme, ateliere, conferinte si experiente
practice.

Majoritatea tinerilor romani au abilitati digitale
bune si pentru multi dintre ei este mai placut si
eficient sa fie conectati online decat sa fie fata in
fata. Mai mult, este important pentru ei sa
inteleaga ca incluziunea sociald inseamna implicare
civica, participare si prezenta in viata reala.

Symplexis — Grecia

Pe baza constatarilor exercitiului de evaluare a
nevoilor din Grecia, au fost ascultate atat vocile
pozitive, cat si cele critice privind utilizarea
tehnologiei in promovarea incluziunii sociale si a
participdrii civice. Tn pofida atitudinilor negative
fata de utilizarea tehnologiei in aceste domenii,
majoritatea pare sa fie inclinata spre utilizarea TIC
ca mijloc puternic de a spori accesul la informatii si
de a promova comunicarea.

Educational Association Anatolia (EAA)- Grecia

Participantii la cercetarea greaca impartdsesc idei
comune despre ceea ce Tnseamna implicarea civica
pentru ei. in general, acestia au mentionat
importanta angajamentului civic in comunitate si in
politica. Mai exact, respondentii sunt de acord ca
angajamentul civic influenteaza si aduce beneficii
comunitatii. Ceea ce au in comun respondentii este
credinta ca exista o legatura evidenta intre aspectul
politic al societatilor si angajamentul civic. Ei cred
ca angajamentul civic face societatea civild mai
puternicd, democratia mai sdnatoasa si ofera solutii
pentru problemele publice. Majoritatea
respondentilor asociaza angajamentul civic cu
mentalitatile si practicile democratice. Tinerii aduc
in discutie ideile si principiile cheie ale democratiei
asa cum le percep, de ex. o intelegere echilibrata
intre drepturi si responsabilitati, urmarirea binelui
comun si a scopurilor comune. Mai mult, ei
evidentiaza activitatile practice si forma activa de
angajament care se potriveste cu o astfel de
mentalitate, de ex. voluntariat, aducand schimbari
in propria comunitate si lucrand pentru un viitor
mai bun - cu o mentalitate deschisa de rezolvare a
problemelor.
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USAL - Spania

Studiile recente ne spund ca valori pozitive precum
solidaritatea si angajamentul civic sunt importante,
fapt confirmat si de micul sondaj dezvoltat in
proiect. Existd o cerere pentru initiative concrete,
chiar daca se pare ca tinerii, in general, nu primesc
suficiente informatii despre aceasta tema prin
canalele lor de comunicare (nu sunt proactivi sau
nu au la indemana exemple de bune practici sau
activitati specifice). Tn unele ocazii, existd pesimism
in ceea ce priveste raspunsurile tinerilor (lipsa de
timp, interes etc) si vad multe pericole in lumea
digitald (individualism, riscuri n interactiunea
online etc.)

ZB&YV - Olanda

n raportul national olandez, dezvoltatorii de jocuri
au dezvaluit ca exista sarcini de lucru pentru
jocurile cu obiective educative, limitate in general la
dimensiunea informala a educatiei. Accentul este in
principal pe incluziune sociala si cetatenie dar, in
mod ciudat, nu la fel de mult pe egalitatea de gen.
Cu toate acestea, cercetdrile au aratat, de
asemenea, ca, atunci cand oamenii sunt mentinuti
intr-un joc educational (cu un anumit scop) si il
finalizeaza, acestia vorbesc mediului din care fac
parte despre continutul acestuia si devin mai activi
in societate.

Sondajul a aratat ca majoritatea respondentilor (cu
varste cuprinse intre 18 si 35 de ani) se simt
implicati in societate sau cel putin vor sa se simta
implicati. Majoritatea dintre ei doresc sa fie
implicati activ (cetatenie activd, ,monitorizarea
cetatenilor”). A fost izbitor faptul ca tinerii nu sunt
familiarizati cu jocurile cu obiective educative
(online) legate de subiectele alese de INGAME,
probabil si pentru ca aceasta este o dezvoltare mai
recentd. Majoritatea respondentilor au incredere in
tehnologii si jocuri (online) ca furnizori de
cunostinte, cu conditia sa existe ,divertisment”
(joc), provocare si usurinta Tn utilizare. Au fost
cativa respondenti care pareau cumva intimidati de
,marile intrebari” adresate si li s-a parut dificil sa
comenteze posibilul rol al tehnologiei pe baza
acestor concepte largi.

Acest proiect a fost finantat cu sprijinul Comisiei Europene. Aceasta comunicare reflecta doar punctul de vedere al autorului, iar Comisia nu poate fi

trasa la raspundere pentru orice utilizare care ar putea fi facuta informatiilor continute in aceasta.
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Din perspectiva olandeza, trebuie sa fim constienti
de faptul ca exista inca o ,democratie academica”
in Olanda: cetdtenii cu studii superioare (tineri)
sunt mai activi in democratie (si in institutiile sale)
decat cei mai putin educati. in cazul nostru,
respondentii au avut studii superioare. Din studiu a
reiesit cd istoricul educational joaca un rol
important, poate chiar crucial in a deveni interesat
de democratie si de valorile democratice.

Publicul INGAME al tinerilor cu varste cuprinse intre
18 si 35 de ani este mai mare decat cel cu studii
superioare, deci este foarte important sa nu se faca
pasi prea mari dintr-odata pentru a ajunge la asa
jocurile cu obiective educative, cu care ei nu par a fi

suficient de familiarizati.

https://ingame.erasmus.site/

@ https://www.facebook.com/InGame-project
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