[image: image4.png]28 8

Header Footer _Page

Page: 1013

Number

Words: 48

Insert

References

[==] || =@
5 5 bl B8

dIns

Design

5 prevous section 5. Header trom Top
) Nt ection

Link to Previous || ] Show Document Text

Different Fist Page 125am

2 Footer from Bottom: 1,25

) tnsert Alignment Tab

Different 0dd & Even Pages
Goto Goto
Header Footer

Close Header
and Footer

2%

E [ R EN X X AN RN ERE TR ENE -ERE OIS (I MRS TN T DT - TRE TR CARE- TR RF-)
* ¥
* *
MVMERAme [
A v s Erasmus+
ERASMUS+ 2014 KA2: Strategic Partnership: 2014-1-UK01-KA202-001658
Vocational Training in Programming Skills Usinga Game-based Approach: V-Game
PILOTING PLAN: PARTICIPANT LIST
Location (organisation, country): Golegiul Tehnic Dimitrie Leonida” Petrosani, Romania
No Student Name Organisation Address E-mail Telephone
2
5
B
B
& English United kin )

[

i




[image: image5.jpg]% F g

* *
HUR -ELL-

*
*




[image: image6.jpg]- Erasmus+





VOCATIONAL TRAINING IN PROGRAMMING SKILLS USING A GAME-BASED APPROACH: V-GAME
Prof. dr. Manolea Mihaela – coordonator proiect
Colegiul Tehnic „Dimitrie Leonida” Petroșani, este beneficiarul unui proiect Erasmus+ 2014 KA2, Parteneriat strategic, în calitate de partener, care se va derula pe parcursul a doi ani școlari 2014-2015 și 2015-2016, atribuțiile noastre principale fiind pilotarea jocului care va fi creat în proiect (V-game), elaborarea ghidului pentru profesori și a tutorialului pentru elevi.

Coordonatorul proiectului este Leeds City College din Marea Britanie, iar ceilalți parteneri de proiect sunt Kehtna School of Economy and Technology din Estonia, Kuressaare Ametikool din Estonia, Action Synergy SA din Grecia, CERES din Italia, MACDAC Engineering Consultancy Bureau LTD – MECB din Malta.
Astfel, în cadrul proiectului ERASMUS+ 2014 KA2: Strategic Partnership: Vocational Training in Programming Skills Using a Game-based Approach: V-Game, se încearcă crearea unui joc video (denumit în proiect V-game) pentru învățarea de către elevi, prin intermediul acestuia, a modului de creare a paginilor web, cu ajutorul HTML, CSS și Java, în cadrul disciplinei Tehnologia informației și comunicațiilor.
Pentru a-i atrage pe tineri către școală se poate realiza o ambianță care să înlocuiască, oarecum, pasiune lor pentru jocul pe calculator, adică putem decide ca pentru o anumită temă să utilizăm jocuri video în activitatea de predare-învățare evaluare. 
Conceptul de inovare în acest proiect este definit ca o schimbare ce va fi introdusă în contextul educațional, cu scopul de a îmbunătăți livrarea curriculum-ului disciplinei Tehnologia informației și comunicațiilor, performanța și satisfacția percepută de principalii actori (studenți, formatori și angajatori). 
Se înțelege că inovarea se dezvoltă dinamic, iar proiectul construit va avea flexibilitate pentru a se asigura că produsele finale satisfac cererea percepută curent și poate fi adaptată și dezvoltată pentru a asigura durabilitatea.
Există beneficii datorită colaborării pe domeniile de interes convenite, nu în ultimul rând pentru că colegii vor înțelege contextul și provocările pe care o astfel de inovație este în curs de implementare. 

Acest lucru este posibil datorită provocării cu care continuă să se confrunte sectorul tehnic în Europa: unitățile de învățământ sunt încurajate să fie inovatoare, să se adapteze la mediul în schimbare în care lucrează, nu în ultimul rând ca urmare a ritmului rapid de schimbare a tehnologiei și mediului social, care necesită imperios o astfel de flexibilitate.
Va fi creat și ghidul pentru profesori, bilingv (limba română și limba engleză) pentru implementarea acestei metode de predare-învățare prin jocuri video în cadrul curriculei naționale și în cadrul curriculei specifice țărilor partenere.
Până în acest moment au avut loc două mobilități și anume, în 13-16 noiembrie 2014, s-a desfășurat prima mobilitate în Leeds, Marea Britanie, acasă la coordonatorii de proiect pentru stabilirea programului și activităților care se vor derula pe parcursul celor doi ani de proiect, la această mobilitate participând coordonatorul de proiect prof. dr. Mihaela Manolea și membru în echipa de implementare directorul școlii prof. Gabriela Rodica Rus.
Aici fiecare partener a făcut o scurtă prezentare a instituției pe care o reprezintă în proiect precum și atribuțiile avute în proiect și a modului în care se vor implementa acestea de către fiecare partener.

A doua mobilitate s-a derulat în perioada 25-28 martie 2015, la unul dintre partenerii din Estonia, la Kuressaare Ametikool, la această mobilitate participând coordonatorul de proiect prof. dr. Mihaela Manolea și membru în echipa de implementare directorul școlii prof. Gabriela Rodica Rus, la fel ca și în mobilitatea anterioară, deoarece în această etapă a fost necesar să se stabilească clasele și numărul de elevi cu care se va pilota primul nivel din jocul ce urmează a fi creat, pentru a se vedea impactul acestuia și atractivitatea asupra elevilor, fiind o altă abordare față de o lecție clasică.
Următoarea mobilitate din cadrul proiectului, conform calendarului de implementare, va fi în perioada 14-17 mai 2015 la MACDAC Engineering Consultancy Bureau LTD – MECB din Malta.
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