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CAPITOLUL 1. CE ESTE GAMIFICAREA? INTRODUCERE SI
CONTEXT TEORETIC PENTRU GAMIFICARE

1.1. Teorii utilizate in prezent pentru a explica Gamificarea in procesul de

predare si invatare.

Definitia terminologiei utilizate: jocuri digitale, gaming, Gamificare.

- Ce inseamna Gamificare (sau Gamificarea in invatare)
- Game-based Learning (GBL)

- Jocuri educationale (sau Edugames)

- Jocuri Video

Analiza literaturii de specialitate releva o observatie importanta: de multe ori, exista o
confuzie in jurul conceptelor si a diferentelor folosite de surse si terminologii diverse

privind Invatarea bazata pe Jocuri (GBL) - Gamificare - Jocuri Video.

Este important sa intelegem diferentele, deoarece utilizarea incorecta a uneia in
locul celeilalte afecteaza in mod semnificativ eficienta traseului de invatare. Un
profesor ar putea planifica multe activitati pentru Gamificarea in invatare introducand
jocuri video distractive in planul de lectie si sa nu obtina rezultatele de invatare

asteptate.

Sa exploram ce inseamna fiecare terminologie.

Gamificarea in invatare este o abordare educationala in curs de dezvoltare care
urmareste sa motiveze elevii si sa le sporeasca implicarea prin utilizarea designului
jocurilor video si a elementelor de joc in mediile de invatare (Dichev, C., Dicheva, D.,
2017).




Gamificarea nu este doar o tehnologie, ci si 0 metodologie de crestere a motivatiei Si
de implicare a elevilor in contexte educationale.

De fapt, popularitatea crescanda a gamificarii provine din convingerea in potentialul
sau de a stimula motivatia, schimbarile de comportament, competitia prietenoasa si
colaborarea in diferite contexte. Scopul sau principal este de a maximiza bucuria si

implicarea elevilor, captandu-le interesul si inspirdndu-i sa continue sa invete.

Termenul "Gamification" a fost inventat pentru prima data in 2002 de catre
dezvoltatorul Nick Pelling ca parte a unui start-up de publicitate in jocuri, Tn timp ce
n 2008, Bret Terrill (Director Principal al Companiei de jocuri Zynga) I-a definit ca
«preluarea mecanicii jocurilor si aplicarea lor |la alte proprietati web pentru a creste
gradul de implicare». Abia in 2010, termenul "Gamificare" a intrat in vocabularul
general. De atunci, a devenit o metodologie de predare acceptata si apreciata in
intreaga lume, bazata pe aplicarea mecanicii si dinamicii jocurilor la situatii care
nu reprezinta jocuri propriu-zise si in contexte care nu sunt strict ludice, cum
ar fi educatia. (Innocenti, 2021).

Acest termen a fost definit in mai multe feluri, cum ar fi «utilizarea elementelor de
design din jocuri in alte contexte decéat cele ludice» (Deterding, Dixon, Khaled, &
Nacke, 2011), «fenomenul de creare a expereintelor ludice» (Hamari, Koivisto, &
Sarsa, 2014), sau «procesul de transformare a activitatilor in jocuri» (Werbach,
2014).

Dupa cum s-a aratat in Educatia prin joc: ce se stie, ce se crede si ce raméne incert:
o analiza criticd de Dichev si Dicheva, Gamificarea in educatie se refera la
introducerea unor elemente de design din jocuri si experiente ludice in proiectarea
proceselor de invatare. A fost adoptata ideea «sa sprijine invatarea intr-o varietate
de contexte si domenii si sa abordeze atitudini, activitati si comportamente conexe,
cum ar fi abordarile participative, colaborarea, studiul autodirijat, finalizarea
sarcinilor, facilitarea si eficientizarea evaluarilor, integrarea abordarilor exploratorii
ale invatarii si consolidarea creativitatii si a retentiei elevilor » (Dichev, C., Dicheva,
D., 2017).

Gamificarea in Tnvatare implica mai multe aspecte, inclusiv elementele jocului,
contextul educational, rezultatele invatarii, profilul elevului si mediul gamificat.
Gamificarea este, asadar, un model constructivist in care elevul este plasat in

centrul procesului educational si Tsi construieste propria invatare auto-motivata prin




experienta directa care ii permite s& memoreze notiuni si concepte pe termen lung si
nu doar in functie de note (Innocenti, 2021).

Bazat pe "customizarea" (personalizarea) traseului, acesta este un proces de
invatare impartit in etape consecutive, care pune un accent deosebit pe socializare
prin eliminarea dualismului dintre teorie si practica. Gamificarea educationala
propune utilizarea sistemelor de reguli asemanatoare jocurilor, a experientelor
jucatorilor si a rolurilor culturale pentru a modela comportamentul elevilor.
Rationalitatea care sta la baza gamificarii invatarii este aceea ca adaugarea unor
elemente, precum cele intalnite in jocuri, la activitatile de invatare va crea imersiune
intr-un mod asemanator cu ceea ce se intampla in jocuri. (Codish & Ravid, 2015).
Acest lucru conduce la convingerea ca, prin introducerea mecanicii din jocuri in
proiectarea unui proces de invatare, elevii pot fi implicati intr-o experienta de
invatare productiva si, in general, isi pot schimba comportamentul intr-un mod
dezirabil. (Holman et al. 2013).

Transferul obiectivelor educationale in provocari dupa modelul jocurilor si jocurilor
video, cu vizibilitatea graficelor de performanta, acordarea de insigne, escape room-
uri si recompense, poate creste, prin competitivitate, perceptia importantei si
semnificatiei sarcinii.

Potentialul utilizarii elementelor de tip joc este acela de a submina regulile,
propunand altele noi, subminand astfel efectele daunatoare pe care - adesea -
educatia si formarea traditionale le aduc cu acestea (AICA - Associazione ltaliana
per I'Informatica e il Calcolo Automatico, and Sle-L - Societa Italiana di e-Learning,
2018). De fapt, un joc le permite elevilor sa fie protagonisti de prima mana, chiar mai
mult decat mediile traditionale.

Gamificarea 1i poate motiva pe elevi sa se implice in clasa, le poate oferi profesorilor
instrumente mai bune pentru a-i ghida si recompensa pe elevi si ii poate determina
pe acestia sa se implice pe deplin in procesul de invatare. Le poate «arata ca
educatia poate fi o experienta plind de bucurie, iar estomparea granitelor dintre
invatarea formala si cea informala 1i poate inspira pe elevi sa invete pe tot parcursul
vietii si in profunzime» (Lee, J., Hammer, J., 2011).

Principiul din spatele Gamificarii este foarte simplu: sa te distrezi pentru a obtine
rezultate mai bune. Elementele de joc motiveaza invatarea si permit o mai mare

incluziune, creativitate si empatie.




Gamificarea nu trebuie confundata cu “invétarea bazata pe joc”: in timp ce aceasta
din urma dezvolta invatarea prin intermediul jocurilor video in sens strict,
Gamificarea reproduce dinamica jocurilor video, dar nu le foloseste neaparat pe
acestea. Aceasta metodologie nu transforma didactica intr-un joc, ci foloseste pur si
simplu instrumentele jocului in didactica, incorporand elemente de joc in contexte
care nu sunt de joc.

Tn invétarea bazata pe joc “Game-Based Learning (GBL)”, profesorii/educatorii
folosesc jocurile pentru a imbunatati experienta de invatare. Atunci cand jocurile
sunt aplicate in domeniul educational in scopuri didactice, acestea se numesc in
general edutainment. Acestia pot utiliza jocuri mai serioase, adica jocuri
concepute pentru a obtine rezultate specifice de invatare si nu pentru a distra in
primul rand, sau jocuri comerciale concepute pentru a distra, dar din care pot
invata, aceasta fiind o caracteristica suplimentara (School Education Gateway,
2019). Scopul principal al jocurilor serioase nu este divertismentul, chiar daca
acestea folosesc placerea jocului ca pe un instrument indispensabil pentru atingerea
obiectivelor educationale si de formare.

GBL este o strategie didactica care foloseste jocurile pentru a preda un anumit
continut sau pentru a obtine un anumit rezultat al invatarii. Prin intermediul jocului,
elevul dobandeste, consolideaza sau isi imbogateste cunostintele. Jocul in sine
antreneaza dobandirea de cunostinte: in timp ce joaca, elevul invata notiuni si
concepte care fac obiectul jocului (Volterrani, V., 2021). Predarea bazata pe jocuri
utilizeaza continuturi disciplinare si le face provocatoare si distractive. Foloseste
jocul pentru a provoca o invatare imediata.

Pe scurt, GBL integreaza activitatea ludica cu continutul educational, facandu-l pe
acesta din urma mai accesibil si mai distractiv. Jocul si formarea reprezinta, prin
urmare, acelasi lucru. Scopul este de a preda o abilitate sau de a atinge un obiectiv
de invatare, sprijinind cresterea si dezvoltarea elevilor (Trippetti, E., 2020). GBL
permite invatarea prin joc; are o durata scurta (de la cateva minute pana la o ora);
are o structura simpla; se limiteaza la o singura activitate; poate fi legata de orice
disciplina, folosind teme specifice; poate fi analogica sau digitala; poate fi integrata si
ntr-o structura clasica de sala de clasa; are intotdeauna un castigator care, in cazul
GBL digital, este adesea singur; este competitiva si provocatoare (Volterrani, V.,
2021).




Dimpotriva, Gamificarea se refera la aplicarea mecanismelor de joc intr-un context
non-ludic pentru a promova comportamente prosociale si pentru a ghida rezultate
complexe de invatare prin sarcini traditionale. Este o metodologie mai putin
cunoscuta decat GBL, deoarece este provocatoare si structurata si mai potrivita
pentru elevii mai mari care pot folosi strategii elaborate. La scoala, o clasa este
"gamificata" prin faptul ca elevii lucreaza in grupuri de cooperare, ai caror membri au
diferite "roluri" si "puteri" (Volterrani, V., 2021). Grupuri de elevi experimenteaza o
aventura gamificata, o misiune care foloseste strategii de joc pentru a indeplini
sarcini academice si a atinge un obiectiv complex.

Gamificarea nu necesita neaparat utilizarea de jocuri video. Este posibil sa se
"gamifice" activitatile prin simularea mecanicii si a intrigilor tipice proiectarii de jocuri.
Jocurile video devin instrumente cu ajutorul carora se invata, de exemplu, notiuni si
competente "serioase" (jocurile serioase pe care le-am mentionat mai sus), care, de
fapt, nu reprezinta decat o subcategorie a Gamificarii.

Pe scurt, gamificarea foloseste mecanica jocului intr-o situatie care nu este ludica,
pentru a induce invatarea si a provoca comportamente pozitive de grup; integreaza
obiectivele traditionale de invatare; promoveaza dobandirea de competente
academice si dezvoltarea de competente socio-emotionale; foloseste teme
complexe care sunt diluate, dezvoltate si preluate in traseul gamificat; aduce Tn
traseul gamificat continutul si activitatile de invatare aferente, adesea traditionale,
create de profesor; are o durata lunga, chiar de cateva luni, in functie de
complexitatea temei, de intentia profesorului si de varsta elevilor implicati; utilizeaza
niveluri, insigne de progres, recompense si puncte de experienta, care in timpul

II’I‘

activitatii "gamificate" inlocuiesc notele; stimuleaza cooperarea in vederea atingerii
unui obiectiv comun; construieste un nou model de clasa si mediu de invatare; este

captivant si provocator.

Prin urmare, intelegerea rolului Gamificarii in educatie, inseamna sa intelegem in ce
conditii elementele de joc pot determina un comportament de invatare. Gamificarea
poate schimba regulile, dar poate afecta si experientele emotionale ale elevilor,
sentimentul de identitate si pozitionarea sociala. Proiectele de Gamificare ofera
posibilitatea de a experimenta cu regulile, emotiile si rolurile sociale (Lee, J.,
Hammer, J., 2011).




In Gamification in Education: What, How, Why Bother?, Joey Lee si Jessica Hammer
subliniaza trei domenii majore in care Gamificarea poate servi ca interventie din
punct de vedere: cognitiv, emotional si social (Lee, J., Hammer, J., 2011).

In primul rand, jocurile ofera sisteme complexe de reguli pe care jucatorii le pot
explora prin experimentare si descoperire activa. De asemenea, jocurile ii ghideaza
pe jucatori prin procesul de stapanire, ii mentin implicati in sarcini potential dificile
(Koster, 2004) si ofera mai multe cai de succes, permitandu-le elevilor sa isi aleaga
sub-obiectivele in cadrul unei sarcini mai mari.

in al doilea rand, jocurile invoca o serie de emotii puternice, de la curiozitate la
frustrare si bucurie (Lazarro, 2004). Jocurile mentin aceasta relatie pozitiva cu
esecul facand ciclurile de feedback rapide si mentindnd mizele la un nivel scazut.
«Gamificarea ofera promisiunea unei reziliente in fata esecului prin reformularea
esecului ca parte necesara a invatarii. Gamificarea poate scurta ciclurile de
feedback, le poate oferi cursantilor modalitati de evaluare a capacitatilor lor cu miza
redusa si poate crea un mediu in care efortul, nu maiestria, este recompensat» (Lee,
J., Hammer, J., 2011). Elevii pot invata sa vada esecul ca pe o oportunitate, in loc sa
le fie teama sau sa devina coplesiti.

in cele din urma, elementele de tip joc permit jucatorilor s& incerce noi identitati si
roluri si pot oferi, de asemenea, credibilitate sociala si recunoastere pentru realizarile
academice, care altfel ar putea rdmane invizibile sau chiar denigrate de alti elevi.
Profesorul poate oferi recunoastere, dar gamificarea le poate permite, de asemenea,

elevilor sa se recompenseze reciproc cu bani din joc.




Gamificare si invatare bazata pe joc: prezentare generald

Q GAMIFICARE

VS

INVATAREA  /Gr5
BAZATAPEJOC 7 \

Componenetele gamificarii: adaugarea
de componente ale jocului in lectii

Mecanismele gamificarii: introducerea de
mecanisme ale jocului in context nonludic,
pentru a incuraja participarea

Recompense: includ recompense
extrinseci cum ar fi: insigne, premii, puncte

Puncte: punctele de experienta pot fi
utilizate in locul notelor traditionale

Flexibilitate: se pot adapta la nevoile
utilizatorului, alegand momentul, locul si
ritmul

Alegere: permite sa alegi, deoarece
parcursul invatarii nu este totdeauna liniar

Obiective: raspunde la obiectivele
invatarii

invatare: este rezultatul practicérii
jocului

Jocuri: pot fi utilizate folosind unul
personalizat sau unul existent

Rezolvare de probleme: rezolvare de
probleme si gandire critica

Jocuri tactile sau numerice: pot fi
realizate cu ajutorul jocurilor tactile sau
numerice

Simulare: poate include simulari pentru a
permite cursantilor sa experimenteze
invatarea

Fig. 1: Gamificarea si Invatarea bazata pe joc pe scurt.

Sursa: Game2Change Learning, “Gamification in Learning”, https://game2change.com/2022/04/20/gamification-in-learning/




1.2. Gamificarea in educatie

Dupa cum s-a observat deja, gamificarea reprezinta utilizarea elementelor de
design din jocuri in alte contexte. Elementele de proiectare a jocurilor utilizate Tn
crearea scenariilor de Gamificare pot fi impartite in trei categorii: dinamica,

mecanica si componente (Werbach & Hunter, 2012).

Componentele se afla la nivelul de baza al procesului de gamificare si cuprind cazuri
specifice de mecanica si dinamica. Acestea includ realizari, avatare, insigne, colectii,
deblocarea de continut, cadouri, clasamente, niveluri, puncte, bunuri virtuale etc. De
exemplu, punctele (componente) ofera recompense (mecanica) si creeaza un
sentiment de progresie (dinamica).

Daca un profesor "gamifica", nu inseamna ca trebuie sa foloseasca sau sa creeze
un joc video, ci proiecteaza calea de invatare in cadrul dinamicii sau mecanismului

lectiei, care sunt similare cu jocurile.

Jocurile Educationale sunt jocuri video concepute in mod explicit pentru a atinge
obiective educationale.
Principalele elemente ale Gamificarii in clasa sunt

- Implicarea

- Feedback-ul

- Riscul aferent anumitor actiuni

- Stabilirea sistemelor de puncte
Este important sa se faca o distinctie intre un "obiectiv ludic" (atins la finalizarea unei
"misiuni") si un "obiectiv didactic" (obiectiv de invatare), adica ceea ce elevul va sti
si/sau va fi capabil sa faca la finalul experientei didactice "gamificate".
De asemenea, este important sa subliniem ca o greseala frecventa este aceea de a
vedea Gamificarea ca pe o strategie educationala compusa exclusiv din scoruri si un
sentiment de competitie. Exista mult mai multe practici si instrumente care aprind o

relatie stransa intre joc si mintea umana.




De fapt, conform spuselor lui Yu-kai Chou sunt 8 principii, definite ca fiind
principalele motoare ale Gamificarii (AICA - Associazione ltaliana per I'lnformatica
ed il Calcolo Automatico, and Sle-L - Societa Italiana di e-Learning, 2018):

1) semnificatie epica & apelare, privind, de exemplu, indeplinirea unei misiuni singur
sau in grup;

2) dezvoltare & realizare, prin progres, dezvoltarea abilitatilor, cucerirea si depasirea
provocarilor, castigarea de puncte, insigne, credite, bonusuri, etc.;

3) imputernicirea creativitatii & feedback;

4) proprietate & posesie;

5) presiune sociala & relationare, prin provocari, schimburi de bonusuri si cereri de
ajutor;

6) raritatea & nerabdarea, prin anumite mecanisme, cum ar fi numaratoarea inversa,
timpul pentru a indeplini o sarcina, etc.;

7) imprevizibilitate & curiozitate;

8) pierdere & evitare.

Provocarea cu care se confruntd astazi educatia ar putea include exploatarea
acestor principii (fara a le urma neaparat pe toate) pentru a implica elevii, a le

stimula interesul si a le capta atentia.

Exista mai multe tipuri de jocuri si strategii de Gamificare (Nieto-Escamez, F.A.,
Roldan-Tapia, M.D., 2021). Una dintre cele mai simple modalitati de a gamifica
predarea este utilizarea chestionarelor, permitand elevilor sa isi testeze cunostintele
pe diferite platforme, cum ar fi chestionare pe internet sau aplicatii.

In plus, au fost folosite diferite strategii: provocarea - imersiunea - si gamificarea
bazata pe socializare. Prima strategie se bazeaza pe depasirea provocarilor. Al
doilea model incearca sa scufunde utilizatorul intr-o poveste si se caracterizeaza
prin bogétia sa audiovizuala. In cele din urma, jocurile bazate pe socializare permit
dezvoltarea strategiilor de competitie si colaborare.

Dupa cum s-a subliniat in repetate randuri, utilizarea Gamificarii in mediile de
invatare sporeste motivatia elevilor, incurajeaza interactiunea sociala si
maximizeaza bucuria si implicarea, oferind in acelasi timp legaturi sociale,
promovand cautarea de cunostinte si dezvoltand creativitatea.

Activitatile gamificate au fost legate de cresterea motivatiei intrinseci si extrinseci a

elevilor.




In primul rand, Gamificarea permite satisfacerea a trei nevoi psihologice de baza:
autonomie, relationare si competenta (intotdeauna cel putin una dintre ele).

In al doilea rand, necesita o provocare, o indicatie a progresului, un anumit
feedback, niveluri de realizare etc., Gamificarea permite stimularea si imbunatatirea
performantelor elevilor (prin angajamentul lor fata de obiectiv, feedback-ul pe care il
primesc, complexitatea activitatii si constrangerile situationale).

in cele din urma, gamificarea necesita obiective specifice si usor de inteles,
feedback imediat, indicatori de realizare si un echilibru adecvat intre provocari,
competentele elevilor si valoarea perceputa a activitatii. Crearea unei stari

psihofizice optime maximizeaza atat divertismentul, cat si angajamentul elevilor.

Atunci cand profesorii isi selecteaza instrumentele de proiectare a orelor digitale,
acestia nu ar trebui sa umple ora de curs cu jocuri video foarte bine cotate, ci sa
foloseasca instrumente care sa influenteze implicarea elevilor (cursantilor) printr-un
parcurs de invatare care atinge emotiile. Profesorul trebuie sa creeze experiente
stimulative si incitante, ceea ce ar putea insemna si folosirea unor instrumente pe

care le folosesc deja.

1.3. Beneficiile Gamificarii in invatarea digitala

a. Pentru elevi (elevi obisnuiti, elevi cu nevoi specifice de invatare)

Un mediu gamificat poate contribui la consolidarea increderii de sine subrede a
elevilor cu nevoi specifice de invatare, deoarece gamificarea le permite elevilor sa
inteleaga ca esecul face parte din procesul de invatare, la fel ca in contextul
jocurilor, atata timp cat elevul continua sa incerce sa se imbunatateasca si sa
reuseasca. in loc sa fie incurajatd doar realizarea, ar trebui incurajat efortul (Lee, &
Hammer, 2011).

Unul dintre cele mai importante aspecte ale Gamificarii este faptul ca este foarte
usor de personalizat. Aspectul de personalizare al Gamificarii poate ajuta elevii cu
tulburari de invatare prin adaptarea fundalurilor materialelor, a fonturilor si a altor
elemente in functie de nevoile utilizatorilor. Gamificarea poate fi 0 metoda accesibila
pentru sprijinirea si motivarea elevilor cu tulburari de invatare, mai ales pentru ca
ofera un feedback instantaneu si constant, ceea ce este foarte important pentru

acesti elevi. Cu toate acestea, daca parametrii de gamificare sunt prea complecsi,




pot exista unele dezavantaje in ceea ce priveste sarcina cognitiva, ceea ce

inseamna ca exista o supraincarcare a informatiilor in memoria de lucru care

depaseste capacitatea acesteia, in special pentru ca elevii cu tulburari de invatare

au adesea deficite ale memoriei de lucru si este important sa se reduca eforturile de

memorare.

Model de memorie - Atkinson & Shiffrin

Informatii din mediul
fnconjurator

Depozite senzoriale
(semne, sunete, etc.)

Memorie
senzoriala

intretinere

Repetitie

Atentie Regasire

Memorie pe
temen scurt

Repetitia duce
la stocare

Uitare prin
degradare sau
deplasare

Fig. 2: Multi-Store Model — Atkinson & Shiffrin

Memoria pe
termen lung

Uitare prin
interferenta sau
esecul
recuperarii

Sursa: Adaptat din Atkinson, R.C. and Shiffrin, R.M. (1968). 'Human memory: A Proposed System and its Control Processes. In

Spence, K.W. and Spence, J.T. The psychology of learning and motivation, (Volume 2). New York: Academic Press. pp. 89—

195.




Din fericire, posibilitatile semnificative de personalizare ale Gamificarii pot ajuta la
evitarea problemei sarcinii cognitive. Profesorii pot crea activitati cu instructiuni

impartite in pasi mici si cu repetitie, ceea ce permite cursantului sa inteleaga si sa
mentina informatiile care trec din memoria pe termen scurt si ajung in memoria pe
termen lung. Prin urmare, rolul repetitiei este foarte important pentru consolidarea

informatiilor in memoria pe termen lung.
b. Pentru profesori

Integrarea elementelor de joc in educatie aduce beneficii atat pentru elevi, cat si
pentru profesori.

Profesorii sunt stimulati de un nou mod de predare, iar pregatirea lectiilor cu aceste
noi modele de predare inovatoare poate fi o sursa de distractie nu numai pentru

elevi, ci si pentru profesori.

Natura interactiva inerenta Gamificarii este determinanta in captarea atentiei elevilor
n procesul de invatare. Datorita Gamificarii, profesorii cresc nivelul de implicare a
elevilor in sala de clasa, stimuland participarea acestora si procesul de invatare.

Un alt aspect important este faptul ca Gamificarea le permite profesorilor sa se
pregateasca pentru invatarea personalizata. Educatia trebuie sa fie personalizata si
nu standardizata: toti elevii sunt diferiti Si este necesar sa le adaptam procesul de
predare pentru a le gasi talentele si a le cultiva in functie de timpul lor, pe baza
obiectivelor lor.

Acest lucru nu inseamna ca fiecare lectie trebuie sa fie conceputéa special in functie
de fiecare elev in parte. Inseamna totusi ca elevii trebuie s fie capabili sa vada cum
invatarea este relevanta si semnificativa pentru propria viata. De asemenea,
diferentierea nu inseamna neaparat sa oferi fiecarui elev ceva diferit de facut si de
studiat, ci inseamna ca profesorii pot folosi diferite strategii pentru a se asigura ca
fiecare elev poate avea acces la invatare la un nivel si intr-un mod care se potriveste
nevoilor sale. Personalizarea invatarii inseamna adaptarea acesteia la
caracteristicile individuale, la sincronizare si la motivatiile subiective ale elevilor.

Programul curricular impartit in subetape ar oferi fiecarui elev cele mai bune




instrumente pentru a progresa de la un nivel la altul, cu scopul de a stimula
intelegerea proceselor pentru a rezolva problemele in mod concret.

Profesorii pot adapta planurile de lectii la fiecare elev in parte, multumita si faptului
ca au acces la date in timp real care aratd cum lucreaza fiecare elev si daca isi
atinge obiectivele. Acest lucru ii permite profesorului sa identifice cu precizie cine are
nevoie de interventie, fie pentru a consolida invatarea, fie pentru a construi o
provocare suplimentara.

De fapt, Gamificarea ofera profesorilor instrumente mai bune pentru a ghida si
recompensa elevii, permitand o monitorizare mai usoara a performantelor si
progreselor acestora. Feedback-ul joaca un rol important in invatarea eficienta si, in
acest fel, profesorii pot oferi elevilor feedback adaptat la curriculum pentru a le
stimula invatarea in continuare, iar colegii lor le pot oferi feedback prin aprecieri si

comentarii.
c. Limitari si dezavantaje ale Gamificarii.

Exista patru aspecte critice in ceea ce priveste Gamificarea (Innocenti, 2021):

1. Gamificarea ar putea absorbi resursele profesorilor din cauza regandirii structurii
lectiilor si a pregatirii mai ample a lectiilor.

Profesorii trebuie sa regandeasca structura lectiilor pentru a se adapta si a incorpora
elemente ce tin de gamificare. In plus, profesorii trebuie s& se instruiasca cu privire
la modul optim de utilizare a acestor elemente si la platformele existente care sunt
cele mai potrivite pentru a fi utilizate, cum si de ce sa le utilizeze.

2. Se bazeaza pe recompense extrinseci, care sunt valoroase doar pe termen scurt,
in timp ce motivatiile intrinseci sunt cele mai potrivite pentru invatare.

De fapt, in Gamificare, motivatia se bazeaza in esenta pe recompense extrinseci,
care sunt cele mai putin eficiente pe termen lung. Cei mai putin motivati elevi sunt
cei care isi bazeaza invatarea pe asteptarea unor recompense externe si nu pe

interesul pur, pe dragostea pentru cunoastere.

3. Vizibilitatea scorului, mai degraba decat motivatia, poate crea anxietate de
performanta la unii elevi.

Rezulatul si punctele ar putea induce elevii sa concureze in mod negativ, generand
o tristete profunda din cauza unui ideal ireal de perfectionism. Performanta ar deveni

un clasament, si nu doar o oportunitate de imbunatatire si crestere personala.




Mai mult, Gamificarea ar putea sa-i obisnuiasca pe elevi ca ar trebui sa invete doar

atunci cand li se ofera recompense externe.

4. Este posibil ca metodologia Gamificarii sa nu fie capabila sa acopere pe deplin
cerintele si obiectivele curriculumului scolar.

Gamificarea ar putea fi un instrument de formare a unor competente specifice, o
formare complementara celei didactice, care nu poate inlocui carisma profesorului
sau a profesorului suplinitor, singura garantie impotriva abandonului scolar si a

apatiei adolescentilor.

CAPITOLUL 2. METODOLOGIILE SI STRATEGIILE ACTUALE
UTILIZATE PENTRU APLICAREA GAMIFICARII TN
INVATAREA DIGITALA IN LITERATURA INTERNATIONALA
DE SPECIALITATE

2.1. Metode si strategii de folosire a Gamificdrii in clasele digitale

Acest capitol se va axa pe analiza dezvoltarii si introducerii Gamificarii in eLearning,
in special pe modul in care aceasta se dezvolta ca instrument de motivare si
implicare a elevilor. De asemenea, sustenabilitatea metodelor si strategiilor de
Gamificare Tn contextul eLearning cu diferite elemente de design este important de
explorat. Este important sa analizam cu atentie abordarile existente, precum si

experienta expertilor in materie de Gamificare in contextul digital.

Gamificarea invatarii nu este un concept nou; acesta este folosit in educatie de mult
timp, termenul aparand la inceputul anilor 2000, iar accentul pe el a crescut puternic
Tncepand cu anii 2010 (Sailer, Hense, Mayr, & Mandl, 2017). Cu toate acestea,
necesitatea dezvoltarii metodelor de Gamificare a devenit mai evidenta odata cu
pandemia Covid19, cand cursurile au fost oferite in principal online. Aceasta
schimbare brusca i-a lasat pe profesori/educatori nepregatiti pentru acest nou mod
de predare, provocand dificultati atat pentru cadrele didactice, cat si pentru

elevi/cursanti in adaptarea la contextul eLearning de urgenta.




Gamificarea poate contribui la redresarea fluxurilor actuale in educatie, in special
intr-un context digital, prin utilizarea unor metode asemanatoare jocurilor in clasa.
Gamificarea in sine nu este eficienta, dar diferitele configuratii si elemente de design
ofera o valoare adaugata in ceea ce priveste motivatia si schimbarea modului de

lucru al elevilor. (Sailer, Hense, Mayr, & Mandl, 2017)

Elemente de proiectare a jocului

Clasificarea poate fi inspirata de caracteristicile jocurilor, unde progresul ii
motiveazd pe oameni s& avanseze in joc. In loc de a numéra inapoi, numéararea se

face Tnhainte si poate fi foarte motivanta pentru elevi, ca intr-un joc.

Strategiile privind clasamentele si rolul lor ca instrumente de motivare merita
explorate, deoarece potentialul lor poate fi mixt. Intrebarea principald este: ce sunt
clasamentele si cum pot acestea sa motiveze invatarea? Este important de retinut
ca acestea trebuie sa fie bine concepute pentru a avea efectul dorit de motivare a
elevilor. Un clasament este pur si simplu o lista cu punctaje care masoara realizarile
acestora in raport cu anumite criterii, fiind utila pentru a identifica cele mai bune
performante in cadrul anumitor activitati utilizate ca indicator de competitie. Conform
articolului: “Psihologia competitiei: O perspectiva a comparatiei sociale” din revista
Perspectives on Psychological Science; concurenta este prezenta pretutindeni si
exista o motivatie de baza care propulseaza indivizii spre imbunatatirea
performantelor pe baza comparatiei sociale cu un imbold de a face mai bine (Garcia,
Tor, & Schiff, 2013). Valoarea motivatiei intrinseci a clasamentului nu poate fi
subestimata; aceasta poate imbunatati sentimentele de autoapreciere si de
autoactualizare. Aceasta motivatie provine din interior, din indeplinirea anumitor
sarcini si din realizarea unor provocari, in acest caz, nu este nevoie de o motivatie
externa. Clasamentele pot avea dezavantaje importante daca nu sunt concepute in
mod corespunzator si in functie de publicul tinta. In cazul in care cursantii se afla in
partea de jos a clasamentului, acesta poate avea efectul opus, fiind destul de

demotivant, insa, daca acestia se afla mai mult sau mai putin la acelasi nivel, este




mai probabil ca efectele pozitive sa contribuie la stimularea implicarii prin intermediul
presiunii sociale. (Sailer, Hense, Mayr, & Mandl, 2017). n cazul in care competitia
intre colegi pare a fi foarte anxiolitica intr-un anumit context, este posibil sa se
stabileasca o competitie impotriva sinelui anterior, ceea ce inseamna ca cel care

invata cauta sa-si imbunatateasca propriile scoruri.

Cursantii care nu au o motivatie intrinseca pot gasi aceasta motivatie prin utilizarea
punctajelor de performanta si a insignelor. Un sistem de puncte bine structurat
reprezinta o modalitate reusita de recompensare a realizarilor si a performantelor, in
timp ce insignele pot fi o conceptie complementara la acest sistem de recompense.
Insignele pot fi complementare prin marcarea unor niveluri si recompensare a
cursantilor in functie de performante si de competentele dobéandite. Insignele pot fi
castigate si acumulate pe parcursul activitatilor gamificate si, chiar daca nu au nicio
valoare sau semnificatie, ele pot influenta comportamentele si angajamentul

cursantilor, determinate de influenta sociala. (Sailer, Hense, Mayr, & Mandl, 2017).

Materialul pedagogic gamificat ofera o multime de posibilitati de personalizare in
comparatie cu materialele pedagogice traditionale. Personalizarea poate fi o sursa
de motivare pentru cursanti. Posibilitatea de a-si alege propriul fundal, avatarurile,
fontul si altele, reprezinta o valoare adaugata. |ldeea ca ei conduc si isi aleg calea
educationala le da elevilor/cursantilor un sentiment de autonomie. De asemenea,
materialul poate deveni incluziv, deoarece acestia pot alege aspectele care fii fac sa

se simta mai confortabil.

Principalul dezavantaj al activitatilor gamificate in invatarea digitala este consumul
de timp al profesorilor. Pentru a avea elemente gamificate cu rezultate eficiente
integrate Tn planurile de lectie, profesorii trebuie s& mediteze asupra elementelor de
design care pot contribui la obiectivele lor, pe langa timpul de cercetare pentru a afla
ce este deja disponibil pentru a facilita crearea de planuri de lectie gamificate.

Un alt dezavantaj important este in cazul in care Gamificarea devine obligatorie,
aceasta poate fi, asa cum se afirma in articolul ‘Gamification in Education: What,
How, Why Bother?”, "un broccoli acoperit cu ciocolatad", care apare la prima vedere

ca ceva placut, dar care se transforma rapid intr-o povara. Prin urmare, nu toate




strategiile de Gamificare functioneaza, iar cheia consta in elementele de tip joc care

sunt aplicate Tn contextul educational.

Gamificarea poate fi potrivita pentru toate momentele de necesitate, care sunt:

“1. Cand oamenii invata cum sa faca ceva pentru prima data (Nou);

2. Cand oamenii isi extind amploarea si profunzimea a ceea ce au invatat (Mai
mult);

3. Atunci cand trebuie sa actioneze pe baza a ceea ce au invatat, ceea ce include
planificarea a ceea ce vor face, rememorarea a ceea ce poate au uitat sau
adaptarea performantei lor la o situatie unica (Aplica);

4. Cand apar probleme, cand lucrurile se strica sau nu functioneaza asa cum au fost
planificate (Rezolva); si,

5. Cand oamenii trebuie sa invete un nou mod de a face ceva, ceea ce le cere sa
schimbe anumite abilitati care sunt adanc inradacinate in practicile lor de
performanta (Schimba).” (Written by Bob Mosher & Conrad Gottfredson in Learning
Solutions, 2012).

Desi Gamificarea este aplicabila in toate cele 5 momente de nevoie, anumite
elemente de proiectare a Gamificarii nu sunt aplicabile, cum ar fi competitia, care
este potrivita doar pentru momentele in care cursantii sunt bine pregatiti si au avut
sansa de a invata (1 New) si de a-si extinde cunostintele (2 More), potrivit articolului
“The Psychology of Competition: A Social Comparison Perspective” in the journal of

Perspective on Psychology Science (Garcia, Tor, & Schiff, 2013).

2.2. Activitati in clasa digitala prin intermediul Gamificarii

Potrivit lui Bob Mosher si Conrad Gottfredson, nu te poti astepta ca materia nou
invatata sa se transforme in mod magic in expertiza sau in tnaltd performanta doar
daca educatorul pune in aplicare strategii de sustinere a performantei (Mosher &
Gottfredson, 2012). Din acest motiv, planurile de lectie care integreaza Gamificarea
pot fi foarte eficiente in sprijinirea procesului de invatare, a practicii, a rezolvarii
problemelor si nu numai. Aducerea elementelor de joc intr-o situatie care nu este

una ludica ofera posibilitatea unor tipuri de activitati atractive pentru orele online.




a. Exemple de activitati la clasa in predarea si invatarea digitala

Trivia poate fi introdusa in clasa intr-un mod distractiv si atractiv, in care elevii pot
concura in echipe pentru a invata o anumita tema, poate contribui la dezvoltarea
unor abilitati precum lucrul in echipa, gandirea rapida si elaborarea de strategii, fara
presiunea de a esua din cauza contextului. Trivia poate fi, de asemenea, conceputa
ca un joc de divertisment, cum ar fi Jeopardy, de exemplu; schimbarea formatului
permite elevilor sa aleaga categorii bazate pe materiile predate. Trivia poate fi
introdusa ca o forma de stimulare dupa o lectie complexa si densa in informatii,
pentru a decomprima si a consolida invatarea in acelasi timp. Trivia poate fi, de
asemenea, utilizata pentru a sarbatori momentele importante ale unor ore de curs,
consolidand in acelasi timp cunostintele invatate pentru o anumita perioada de timp,
Tncheind un capitol printr-o activitate distractiva si vesela. Trivia poate completa un
plan de lectie, iar profesorii pot utiliza instrumentele si aplicatiile existente pentru a-si
simplifica sarcina. Puterea motivatiei intrinseci este mare datoritd contextului ludic,
dar, daca profesorii aleg sa o faca, pot folosi si motivatia extrinseca in anumite

ocazii, cum ar fi insigne sau mici premii.

Ghicitorile si puzzle-urile sunt instrumente excelente de stimulare a creierului.
Acestea pot servi ca suport pentru mai multe tipuri de activitati sau pot fi folosite
sporadic pe parcursul lectiilor pentru a atrage elevii si pentru a le recastiga atentia. in
timp ce o ghicitoare este un tip de puzzle, aceasta este prezentata intr-un mod
specific, creand o enigma, un mister. Acest format este ideal pentru a crea jocuri de
evadare, care sunt in plind ascensiune in domeniul educational, mai ales in format
digital. Escape rooms reprezinta o activitate in care cursantii pot iesi din rutina in
timp ce rezolva ghicitori, lucreaza in echipa sau individual, reflecta si anticipeaza
provocarile si lucreaza la abilitatile de rezolvare a problemelor. Escape rooms ofera
un tip interactiv de invatare care poate fi usor de introdus intr-un plan de lectie
datorita existentei mai multor instrumente de sprijin pentru crearea acestor jocuri de

evadare, cum ar fi Genially.

Puzzle-urile, in general, ofera oportunitati vaste de a crea continuturi de tip gamificat

intr-un mediu de invatare digitala. Cel mai comun tip de puzzle este reprezentat de




cuvintele incrucisate, care sunt inca foarte relevante si in prezent. Cuvintele
incrucisate pot fi realizate individual, dar si in grupuri mici pentru a lucra la abilitatile
lingvistice si de memorie. Acestea pot fi concepute intr-un mod care sa nu fie
frustrant pentru cel care invata, de exemplu, oferind indicii sau optiuni multiple.
Profesorii pot crea, de asemenea, o vanatoare de comori folosind resurse online
care pot fi utile pentru lectie, profesorul poate oferi instructiuni clare si ii poate lasa
pe elevi s gaseasca informatiile pe internet. Ascunderea pieselor unui puzzle in
cadrul unui modul al unui curs poate fi o strategie pentru a se asigura ca elevii
acopera intregul material si gasesc intre timp piesele de puzzle, sporind atentia si

interesul pentru materialele furnizate.

La fel ca si cuvintele incrucisate, Bingo este un alt instrument foarte folosit in clasele
digitale pentru a transforma materialele de invatare generala in joc. Profesorii pot, de
exemplu, sa citeasca definitia unui cuvant, iar elevul trebuie sa gaseasca cuvantul
pe foaia de bingo, sau sa il foloseasca la matematica, folosind fractii si strigand
numerele zecimale. in cadrul disciplinei matematica, profesorii pot utiliza
reprezentari aleatorii, cum ar fi un aparat de joc pentru a preda probabilitatea si
pentru a permite elevului sa faca experimente si exercitii.

Exista mai multe posibilitati de activitati la clasa care pot fi aplicate in contextul clasei
digitale pentru a evita plictiseala si oboseala invatarii online. Aceste activitati le
permit elevilor sa isi recapete motivatia si sa se implice in continut intr-un mod mai
activ. Deoarece aceste activitati sunt foarte adaptabile si personalizabile, profesorul
poate adapta activitatea in functie de tipul elevilor, deoarece diferite aspecte ale

Gamificarii afecteaza motivatia in mod diferit.

b. invitarea incluziva prin intermediul Gamificarii

Elevii care se confrunta cu tulburari de invatare au adesea tendinta de a avea
dificultati in gasirea motivatiei si a increderii in sine. Prin urmare, Gamificarea poate
ajuta la incluziune datorita aspectului sau motivational (Gooch, Vasalou, Benton, &
Khaled, 2016).

Aspectele de motivatie intrinseca si extrinseca ale Gamificarii pot fi adaptate pentru

a se potrivi nevoilor elevilor cu tulburari de invatare. Gamificarea poate fi utilizata




pentru a stimula motivatia intrinseca prin refacerea sentimentului de incredere in
sine si de autoactualizare prin simplul fapt ca ii incanta pe elevi sa participe la
activitate, in ciuda lipsei de motivatie extrinseca. in unele cazuri, ambele tipuri de
motivatie sunt incorporate in proiectarea Gamificarii pentru a recastiga increderea in
sine pe care elevii cu dificultiti de invatare nu o au. in timp ce motivatia extrinsecé
este adesea vazuta ca o alegere mai putin dezirabila, articolul "Motivatii intrinseci si
extrinseci: Definitii clasice si noi directii" sustine ca: “elevii pot indeplini actiuni
motivate extrinsec cu resentimente, rezistenta si dezinteres sau, alternativ, cu o
atitudine de bunavointa care reflecta o acceptare interioara a valorii sau utilitatii unei
sarcini. In acest ultim caz, scopul extrinsec este aprobat de sine si, prin urmare,
adoptat cu un sentiment de vointa” (Ryan, & Deci, 2000, 25(1), 54-67). Prin urmare,
in acest caz, cel care invata trebuie sa inteleaga valoarea activitatii gamificate si sa

fie dispus sa participe.

Atunci cand Gamificarea este proiectata, aceasta poate fi adaptata pentru a fi
incluziva pentru toti, pe langa faptul ca aceasta poate fi aplicabila unei diversitati de
contexte, formate si medii. In jocurile video, jucatorii simt c& pot rata un nivel sica
pot incerca din nou si din nou pana cand reusesc. Din acest motiv, aducerea unor
caracteristici asemanatoare jocurilor in contextul invatarii poate fi benefica pentru a
sprijini elevii cu tulburari de Tnvatare care s-au confruntat cu diverse provocari in
procesul de invatare. De asemenea, un alt aspect important de luat in considerare
este faptul ca, intr-o activitate de tip joc, jucatorii pot alege sa joace la un nivel
superior sau nu: aceasta caracteristica poate fi foarte benefica pentru elevii cu
tulburari de invatare, aceasta poate fi o strategie aplicata la recapitularea materiei
folosind Gamificarea pentru a permite elevilor sa identifice cdnd sunt pregatiti sa
treaca mai departe si sa se implice intr-un subiect mai complicat. Oferindu-i elevului
posibilitatea de a decide cand doreste sa creasca nivelul de dificultate, ii ofera mai
multa incredere, ceea ce este un aspect important de incurajat la elevii cu nevoi

speciale.

Competitia sociala poate fi optionala in functie de nevoile clasei, in timp ce pentru
unii poate fi anxioliticd, pentru altii este motivationala. Tn timpul lucrului cu elevii cu

nevoi speciale este important sa se ia in considerare cateva aspecte, cum ar fi:




e Elevii cu nevoi speciale au adesea nevoie de mai mult timp pentru a indeplini
sarcinile decat colegii lor, astfel incéat, atunci cand se creeaza o activitate
gamificata conditionata de timp, este important sa se ia in considerare timpul

suplimentar necesar.

e intimpce instructiunile explicite sunt de dorit in orice context, ele sunt si mai
importante atunci cand se lucreaza cu elevii cu nevoi speciale, este important

ca instructiunile sa fie explicate in pasi mici, sa fie clare.

¢ Inainte de a proiecta activitati gamificate, este important s& recunoastem ca,
in unele contexte, activitatile bazate pe competitie pot fi ddunatoare sau
benefice, in functie de nevoile elevilor, profesorul in acest caz trebuie sa fie

constient daca competitia va reprezenta o valoare adaugata pentru lectie.

e In cele din urma, evitarea unui volum prea mare de informatii sau a unor
activitati foarte complexe este de dorit pentru toate tipurile de elevi, dar este
deosebit de important pentru elevii cu nevoi speciale, pentru a evita o
incarcatura cognitiva care sa le impiedice participarea la lectie intr-un mod

placut.

Gamificarea permite adaptarea nevoilor psihologice si pedagogice ale elevilor prin
intermediul elementelor de proiectare a jocurilor. Diferitele elemente de design fac ca
Gamificarea sa fie foarte usor de personalizat pentru a permite participarea elevilor

Cu nevoi speciale.




CAPITOLUL 3. EXPERTIZA PROFESORILOR,
EDUCATORILOR SI SPECIALISTILOR PE ACEEASI TEMA A
GAMIFICARII, LA NIVEL LOCAL

3.1. Interviuri si chestionare cu profesori, educatori si specialisti pe tema

Gamificarii - Rezultatele pentru cele 5 tari.

Partenerii proiectului au realizat un chestionar, obiectivul principal fiind acela de a
evalua in ce masura educatorii, profesorii, expertii si elevii sunt familiarizati cu
Gamificarea in invatarea digitala si de a ajuta parteneriatul proiectului sa inteleaga

nevoile si provocarile Gamificarii.

Chestionarul este format din opt intrebari cu variante multiple de raspuns si trei

intrebari deschise.

Organizatiile participante:

SCS Logopsycom — 18 respondenti

Euphoria Net Srl — 7 respondenti

Colegiul Tehnic Mihai Bacescu — 10 respondenti

IMS Private School — 10 respondenti

Technikum Informatyki Edukacji Innowacyjnej — 14 respondents
intrebarile

1. In aceasta perioada solicitanta de Covid-19, ati utilizat metode

interactive in activitatile de predare/invatare online?

Dintre cei zece profesori intervievati la Colegiul Tehnic Mihai Bacescu din
Romania, sapte au confirmat ca au folosit metode interactive in invatare in cea mai
mare parte a timpului. Ceilalti trei au declarat ca au facut acest lucru cateodata.
Dintre cei optsprezece profesori si experti intervievati de Logopsycom in Belgia, cei
mai multi (sapte mai exact) au declarat ca folosesc metode interactive in cea mai
mare parte a timpului. Cinci au spus ca au facut acest lucru cateodata, patru rareori,

iar ceilalti doi niciodata. In schimb, Euphoria Net a intervievat sapte profesori din




cinci scoli diferite din Italia (din Campania, Lazio si Lombardia). Mai mult de
jumatate (patru) au declarat ca au folosit metode interactive de cele mai multe ori.
Ceilalti trei cateodata. Dintre cei zece profesori intervievati in Cipru, la scoala privata
IMS, sapte au raspuns "de cele mai multe ori". Ceilalli trei, cateodata. in cele din
urma, dintre cei paisprezece profesori intervievati la Technikum Informatyki
Edukacji Innowacyjnej din Polonia, opt au declarat ca au folosit aceste metode in

cea mai mare parte a timpului, iar cinci, cateodata. Ultimul, rareori.

Analiza diferitelor raspunsuri ne permite sa stabilim un feedback aproape unanim in
ceea ce priveste utilizarea metodelor interactive ca strategie de invatare, deoarece
majoritatea profesorilor sau educatorilor intervievati in fiecare taré au raspuns ca le

folosesc de cele mai multe ori (33 din 59, ceea ce inseamna 55%).

2. In ce masura elevii dumneavoastra au fost motivati de invitarea online?

Sase din zece cadre didactice din Romania au declarat ca elevii lor sunt oarecum
motivati de invatarea online. Restul de patru au raspuns ca acestia sunt motivati in
mare masura. Sase dintre profesorii intervievati de Logopsycom in Belgia au
declarat ca elevii lor sunt motivati in mare masura de invatarea online. In mod
similar, alti sase au raspuns ca sunt oarecum motivati. Alti patru au precizat ca elevii
sunt foarte putin motivati. Ceilalti doi, ins&, nu sunt deloc. Dintre cei sapte profesori
intervievati de Euphoria Net din Italia, cinci au raspuns ca elevii lor sunt oarecum
motivati de invatarea online. Ceilalti doi au declarat ca elevii lor sunt in mare masura
motivati. Din cele zece raspunsuri ale profesorilor de la Scoala privata IMS, doi au

“n xn

raspuns “in mare masura”, sase au raspuns ,0arecum” si doi ,foarte putin”. in cele
din urma, in Polonia, sase dintre cei paisprezece profesori intervievati au declarat
ca elevii lor sunt intr-o oarecare masura motivati de invatarea online. Cinci au

raspuns ,foarte putin”. Doi au raspuns ,in mare masura”. Ultimul a raspuns ,deloc”.

Din analiza rezultatelor obtinute, se poate afirma ca cel mai frecvent raspuns al
majoritatii profesorilor/educatorilor este ca elevii lor sunt oarecum motivati de
invatarea online (29 de respondenti). in schimb, partea rdmasé a fost impartita intre

mai multe raspunsuri, in functie de esantionul luat in considerare.




3. in ce masura metodele interactive utilizate in activitatile de

predare/invatare online au motivat elevii cu nevoi speciale?

Dintre cei zece profesori intervievati in Romania, patru au raspuns “in mare
masura”. Alti patru au raspuns “intr-o oarecare masura”. Ceilalti doi au raspuns
“foarte putin”. Dintre cei optsprezece profesori intervievati de Logopsycom, opt au
raspuns ca elevii cu nevoi speciale sunt oarecum motivati de metodele interactive in
invatarea online. Cinci au raspuns “foarte putin”. Trei au raspuns “in mare masura”.
Ceilalti doi au raspuns "deloc". in Italia, pe de alt& parte, 57% dintre profesorii
intervievati (patru din sapte) au declarat ca elevii cu nevoi speciale sunt oarecum
motivati de aceasta utilizare. Doi au spus “in mare masura”. Ultimul, insa, “foarte
putin”. Din cele zece raspunsuri date de profesorii de la scoala privata IMS din
Cipru, doi au raspuns “in mare masura”, patru au raspuns “oarecum”, unul a
raspuns “foarte putin”, iar trei nu au raspuns. In cele din urma, sapte dintre cei
paisprezece profesori intervievati in Polonia au declarat ca elevii lor cu nevoi
speciale sunt oarecum motivati. Cinci au raspuns “in mare masura”. Doi au raspuns

“deloc”.

Din nou, din analiza datelor observate, se poate deduce ca cel mai frecvent raspuns

dat de profesorii/educatorii din cele 5 tari a fost "oarecum" (27 din 59 de raspunsuri).

4. Sunteti familiarizat cu metodele de Gamificare in activitatea

dumneavoastra de la clasa?

La Colegiul Tehnic Mihai Bacescu din Romania, cinci dintre cei zece profesori
intervievati au raspuns ca sunt usor familiarizati cu metodele de Gamificare. Alti trei
au raspuns ca sunt familiarizati. Ceilalti doi au raspuns “foarte familiarizat” si,
respectiv, “nu sunt familiarizat”. Cinci dintre cei optsprezece profesori/experti
intervievati de Logopsycom in Belgia au declarat ca sunt usor familiarizati. Alti cinci
au indicat ca sunt familiarizati. Patru au raspuns “foarte familiarizat”. Ceilalti patru nu

sunt familiarizati.

In Italia, cinci din sapte profesori au raspuns ca sunt usor familiarizati. Ceilalti doi au
fost familiarizati si, respectiv, deloc familiarizati. Dintre cei zece profesori intervievati
la scoala privata IMS, unul a raspuns “foarte familiarizat”. Opt au raspuns
“familiarizat”. lar ultimul a raspuns “nefamiliarizat’. in concluzie, din paisprezece

profesori din Polonia, sase au raspuns ca sunt familiarizati cu metodele de




Gamificare. Patru au declarat ca sunt usor familiarizati. Trei au raspuns ca nu sunt

familiarizati. Ultimul a raspuns “foarte familiarizat”.

Din analiza datelor mentionate mai sus, se poate afirma ca majoritatea profesorilor
sunt familiarizati/usor familiarizati (19 din 59) cu utilizarea instrumentelor de
Gamificare ca tehnica de invatare digitala. Pe de alta parte, o proportie relativ vizibila
de profesori intervievati in Belgia, Roméania si ltalia au declarat ca nu sunt

familiarizati (10 respondenti).

5. Sunteti dispus(a) sa introduceti metode de gamificare in cadrul lectiilor

dumneavoastra digitale?

In Romania, sase din zece profesori intervievati au declarat ca ar fi probabil dispusi
sa includa Gamificarea in practicile lor de la clasa. Restul de patru au indicat ca ar fi
cu siguranta dispusi. in Belgia, paisprezece din optsprezece profesori/experti au
declarat ca sunt cu siguranta dispusi sa integreze Gamificarea. Ceilalti patru au
raspuns “probabil”. Dintre cei sapte profesori intervievati in Italia, trei au raspuns “cu
sigurantad”. Ceilalti patru au raspuns "probabil” si, respectiv, “posibil”. Dintre cele
zece raspunsuri date in Cipru, sapte au raspuns “categoric”, iar trei au raspuns
“probabil”. Tn cele din urm4, sapte dintre cei paisprezece profesori intervievati in
Polonia au declarat ca sunt cu siguranta dispusi. Cinci au raspuns ca este posibil.

Ultimii doi care au raspuns “probabil”.

Raspunsul dat de majoritatea profesorilor/educatorilor din Belgia, Italia, Cipru si
Polonia este ca sunt cu siguranta dispusi sa introduca instrumente de gamificare in
practicile lor de predare digitala (37 din 59 de respondenti). in Romania, pe de alta

X

parte, acesta a fost al doilea raspuns dat, dupa “probabil”.

6. Credeti ca metodele de Gamificare in procesul de invatare vor fi un atu

important pentru orele dvs. online?

Sase din zece profesori din Romania au raspuns ca sunt ,total de acord”. Ceilalti
patru au fost ,de acord”. Dintre cei optsprezece profesori/experti intervievati de
Logopsycom, doisprezece au declarat ca sunt total de acord. Patru au raspuns ca




sunt ,de acord”. Ceilalti trei au raspuns “neutru”. Patru din sapte profesori intervievati
in Italia de catre Euphoria Net au raspuns ca sunt de acord ca introducerea
Gamificarii in invatare este un atu esential pentru cursurile online. Doi au raspuns ca
sunt total de acord. Ultimul a declarat ca fiind neutru. Din cele zece raspunsuri date
de profesorii de la scoala privata IMS din Cipru, sapte au raspuns "sunt total de
acord". Trei au réspuns ca sunt de acord. In Polonia, pe de alta parte, opt din
paisprezece profesori au raspuns ca sunt de acord. Trei au declarat ca sunt neutri.

Doi au declarat ca sunt total de acord. Ultimii au raspuns ca nu sunt de acord.

in urma analizarii datelor, se poate afirma ca, in Romania, Belgia si Cipru,
majoritatea profesorilor/educatorilor sunt de acord cu faptul ca introducerea
instrumentelor de joc poate fi un avantaj esential in cadrul orelor online. in Italia si
Polonia, cel mai frecvent raspuns a fost "de acord". in Polonia, o mica parte (unul

din paisprezece profesori) a declarat ca nu este de acord.

7. Considerati ca Gamificarea poate face procesul de invatare mai usor si

mai atractiv pentru elevi?

In Romania, sase din zece profesori intervievati au fost de acord cu faptul ca
Gamificarea poate facilita procesul de invatare pentru elevi. Ceilalti patru au raspuns
ca sunt de acord. Dintre cei optsprezece profesori/experti intervievati de
Logopsycom, treisprezece au declarat ca sunt total de acord. Patru au raspuns ca
sunt de acord. Restul de trei au spus ca sunt neutri. In Italia, trei din sapte
raspunsuri au fost de acord cu fermitate. Restul de patru au fost de acord si,
respectiv, neutri. In Cipru, sase din zece profesori au raspuns ca sunt total de acord.
Trei au declarat ca sunt de acord. Ultimul este neutru. in cele din urmé, opt din
paisprezece profesori din Polonia au indicat ca sunt de acord. Patru au spus ca sunt

neutri. Restul de doi au fost foarte de acord.

Din analiza datelor de mai sus, se poate deduce ca majoritatea
educatorilor/profesorilor din tarile participante la sondaj sunt de acord cu faptul ca

Gamificarea poate face procesul de invatare mai usor si mai atractiv pentru elevi.




Singura diferenta se regaseste in Polonia, unde patru din paisprezece profesori au

declarat ca sunt neutri.

8. Introducerea principiilor si elementelor de joc intr-un context care nu
este unul ludic, cum ar fi invatarea, ar putea fi o modalitate mai

stimulativa de a preda o anumita abilitate?

Toate cele zece cadre didactice intervievate la Colegiul Tehnic Mihai Bacescu din
Romania au raspuns pozitiv. Acelasi lucru a fost valabil si pentru cei optsprezece
profesori si experti intervievati de Logopsycom din Belgia. in Italia, sase din sapte
profesori au raspuns afirmativ. in Cipru, din zece respondenti, zece au raspuns
afirmativ. In cele din urma, unsprezece au raspuns afirmativ din paisprezece
profesori intervievati la Technikum Informatyki Edukacji Innowacyjnej din

Polonia. Restul de trei au raspuns negativ.

Din analiza datelor de mai sus, se poate deduce ca, exceptand o mica parte din
raspunsurile din Italia si Polonia, majoritatea profesorilor si educatorilor (93% dintre
respondenti, 55 de profesori din cei 59 intervievati) sunt de acord ca utilizarea
elementelor de joc in contexte care nu sunt legate de jocuri propriu-zise, ar putea

reprezenta o provocare pentru a preda o anumita abilitate.

9. Daca raspunsul este "da", ce abilitati pot fi imbunatatite cu ajutorul

Gamificarii?

In Romania, toti cei zece profesori intervievati au fost de acord ca mai multe abilitati
pot fi imbunatatite prin utilizarea Gamificarii, cum ar fi rezolvarea problemelor,
creativitatea, munca in echipa si observatia critica. Unul din zece profesori a raspuns
ca aceasta ar putea contribui la imbunatatirea competentelor de baza utilizate in
predare: citire, scriere, ascultare si vorbire. Cei optsprezece profesori si experti
intervievati in Belgia au dat urmatoarele raspunsuri: motivatia (trei din optsprezece),
gramatica si scrierea (doi din optsprezece), fixarea invatarii, memorarea si toate
competentele predate, in special cele care necesita restituire. Gamificarea ajuta la
imbunatatirea comunicarii, cooperarii, muncii in echipa si intelegerii pentru profesorii

intervievati de Euphoria Net in Italia. Cinci din zece profesori de la IMS Private




School din Cipru au raspuns munca in echipa (cinci din zece), rezolvarea
problemelor (trei din zece), comunicarea (trei din zece), colaborarea, implicarea,
abilitatile de exprimare, motivatia si strategia. Din paisprezece profesori intervievati
in Polonia, trei au fost de acord ca Gamificarea ajuta la stimularea motivatiei elevilor
pentru a atinge obiective specifice. Alte raspunsuri au fost perceptivitatea (doua din
paisprezece), rezolvarea problemelor, munca in echipa, memoria vizuala,

concentrarea si angajamentul.

10.Folositi instrumente de Gamificare in clasa digitala? Cum le folositi si care

sunt cele mai atractive pentru elevii dvs.?

Sase dintre profesorii intervievati in Romania au raspuns pozitiv. Acestia au afirmat
ca au folosit unele instrumente de Gamificare (insigne, provocari) pentru a stimula
competitia Tn mod productiv. Doi din noua respondenti au confirmat utilizarea
aplicatiilor Duolingo si Padlet pentru invatarea limbilor straine si pentru sarcini mai
complexe, cum ar fi proiecte si rapoarte. Doi din noua profesori au folosit Kahoot
pentru a motiva elevii. in Belgia, trei din optsprezece profesori au raspuns ca
folosesc Kahoot pentru a revizui gramatica si vocabularul. Trei profesori au raspuns
ca folosesc Genially. Alte raspunsuri au fost Quizlet, jocuri de evadare, chestionare
online, Lumio. In Italia, cinci din sapte profesori au raspuns ca nu folosesc
instrumente de gamificare in clasa. Ceilalti doi au raspuns ca le folosesc in timpul
lectiilor de limba engleza si au folosit Genially, Kahoot, Padlet si programe de
storytelling. Sase din noua raspunsuri date de profesorii de la scoala privata IMS din
Cipru au afirmat ca le folosesc chiar daca nu foarte frecvent. Cei mai multi dintre ei
folosesc Kahoot pentru a-si testa cunostintele despre ceea ce au invatat la clasa.
Un profesor a raspuns ca utilizeaza Google Classroom pentru a atribui sarcini
zilnice si saptamanale si pentru a le oferi elevilor un feedback instantaneu. Pe de
alta parte, cadrele didactice intervievate in Polonia (opt din paisprezece raspunsuri)
au raspuns diferit in ceea ce priveste utilizarea instrumentelor de gamificare; teste,
teste online, sisteme de recompense, simulari, jocuri de cuvinte, cuvinte incrucisate

si teste cronometrate.




11.Care sunt beneficiile si barierele Gamificarii in invatarea digitala?

La Colegiul Tehnic Mihai Bacescu din Romania, sapte din noua profesori au fost de
acord ca printre beneficile Gamificarii se numara si faptul ca lectiile devin mai
interesante si mai stimulante pentru elevi. Alte raspunsuri au fost: obiectivitatea in
evaluarea rezultatelor, comunicarea si munca in echipa sunt incurajate. in ceea ce
priveste barierele pe care Gamificarea le ridica in invatarea digitala, sase din noua
respondenti au fost de acord cu problemele tehnice pe care le aduce, cum ar fi faptul
ca unii elevi nu au acces la o conexiune buna la internet. Unul din noua profesori a
raspuns ca Gamificarea ar putea uneori sa distraga atentia elevilor. Patru din
optsprezece profesori/experti intervievati de Logopsycom in Belgia au enumerat
doar beneficiile. Tn general, au fost de acord ca elevii sunt mai motivati. Opt din
optsprezece profesori au consemnat doar obstacole in calea introducerii Gamificarii
in invatarea digitala. in special, progresul si pregatirea lenta a programului, lipsa de
materiale si de formare. Trei din optsprezece profesori au raspuns enumerand atat
beneficiile, cat si dezavantajele. in ambele situatii au confirmat cresterea motivatiei
elevilor, dar, in acelasi timp, intarzierea in pregatire si faptul ca unele aplicatii sunt
cu plata. Trei din sapte profesori intervievati in Italia de catre Euphoria.Net au
enumerat numai beneficii, fiind de acord ca Gamificarea creste motivatia elevilor. Doi
din sapte profesori au mentionat doar dezavantajele, cum ar fi distragerea atentiei si
lipsa de pregatire in adaptarea instrumentelor traditionale de invatare. Ceilalti doi au
enumerat atat avantaje, cat si dezavantaje, cum ar fi faptul ca invatarea devine mai
distractiva prin intermediul jocurilor, dar si modul in care exista o lipsa de digitalizare
in scoli. La scoala privata IMS din Cipru, doua din opt réspunsuri au fost in favoarea
faptului ca Gamificarea face predarea mai interesanta pentru elevi. Celelalte
raspunsuri au enumerat atat beneficiile, cat si obstacolele. Printre beneficii, s-a
recunoscut ca Gamificarea este o0 metoda alternativa de prezentare a materialului
intr-un mod care poate fi mai interesant decat metodele traditionale. Promoveaza
colaborarea intre elevi si sporeste atentia. in acelasi timp, printre impedimente, a
fost recunoscut faptul ca ar putea duce la distragerea atentiei si la o lipsa de resurse
si de pregatire in folosirea gamificarii. in ceea ce priveste profesorii intervievati in
Polonia, doisprezece din paisprezece respondenti au enumerat diferitele beneficii
ale introducerii Gamificarii in invatarea digitala, cum ar fi cresterea gradului de

constientizare a elevilor cu privire la abilitatile lor, stimularea creativitatii, cooperarea




si familiarizarea cu noile tehnologii. Cinci respondenti au enumerat, pe de alta parte,
barierele; teama de noutate, lipsa instrumentelor adecvate (lipsa de accesibilitate),
lipsa de pregatire si un numar mic de jocuri legate de o anumita tema in spatiul

digital.
Concluzii

Invazia lumii digitale in aproape toate domeniile vietii cotidiene i obliga pe oameni
sa caute solutii care sa le permita sa se adapteze rapid la lumea in schimbare, iar
utilizarea mecanismelor de joc poate facilita semnificativ acest proces. In plus,

datorita situatiei Covid-19 si a introducerii unui sistem de invatare online in scoli, a

aparut nevoia de a motiva elevii sa invete folosind instrumente digitale.

Din analiza datelor de mai sus, se poate deduce ca majoritatea profesorilor,
educatorilor si expertilor intervievati in diverse scoli din tarile partenere sunt in
favoarea introducerii elementelor de Gamificare in procesul de invatare si ca
aceasta introducere este considerata un avantaj esential pentru clasa online. Tn
ciuda barierelor evidentiate in calea Gamificarii in invatarea digitala (lipsa de
materiale si de formare, faptul cé poate provoca distragerea atentiei elevilor si lipsa
de accesibilitate), majoritatea persoanelor intervievate au fost de acord cu faptul ca
Gamificarea este un instrument de invatare util care stimuleaza rezolvarea

problemelor, concentrarea, creativitatea, comunicarea si munca in echipa.

3.2. O scurta prezentare a resurselor online disponibile, a instrumentelor si

software-urilor care pot fi utilizate pentru Gamificare in invatarea digitala

Exista numeroase platforme digitale si instrumente online care pot fi folosite de
profesori pentru a-si gamifica lectiile.

Navigand pe internet, multe site-uri de succes propun "top zece" al celor mai
populare instrumente disponibile. Oferta este uriasa, mai ales dupa ce predarea
online a devenit o strategie didactica puternica.

Dar care instrument este cel mai potrivit? Exista un instrument sau un software

potrivit pentru a gamifica o lectie sau o activitate?




Cadrele didactice trebuie sa fie capabile sa inteleaga care sunt cele mai potrivite,
aplicabile si utile pentru propriul parcurs didactic, in functie de publicul tinta, teme,

obiective etc.

intelegerea elevilor/cursantilor, a contextului si a ntelegerii actuale a subiectului care

va fi predat sunt importante pentru a asigura eficienta continuturilor create.

Exista diferite aspecte pe care profesorii trebuie sa le ia in considerare in timp ce

creeaza o lectie gamificata:

e 0 prezentare convingatoare care sa atraga si sa orienteze elevii spre
obiectivul de invatare vizat
e Interactivitate sub forma de activitati si exercitii care sporesc participarea
elevilor la acea experienta
e mijloacele de comunicare pentru a imbogati eficacitatea relatarii si a-i ajuta
pe elevi sa vizualizeze ceea ce jocul incearca sa reprezinte
e contextualizarea in functie de pregatirea, cultura si cunostintele elevilor in
legatura cu tema respectiva
De exemplu, Edpuzzle este o platforma gratuita care permite profesorilor sa creeze
lectii multimedia folosind videoclipuri interactive ca instrumente de invatare. Acest
instrument permite editarea de videoclipuri online si adaugarea de continut interactiv
pentru a viza obiective de invatare specifice. Videoclipurile pot fi personalizate cu
comentarii vocale, intrebari pentru evaluare, link-uri si multe altele. Profesorii pot
partaja videoclipuri cu elevii lor, pot atribui termene de predare si pot urmari
rezultatele si progresul elevilor in timp, pe masura ce acestia urmaresc videoclipurile
si raspund la evaluarile incluse. Elevii pot viziona videoclipuri singuri sau prin "modul
live", Tn care profesorii pot prezenta un videoclip ca activitate de grup (Common
Sense Education, 2021).

Classcraft este un joc fantastic in care elevii pot fi razboinici, vrajitori sau
vindecatori. Acestia formeaza echipe, iar punctele sunt castigate sau pierdute in
functie de comportamentul si performanta n clasa. in acest joc de rol, evolutia
personajelor depinde de angajamentul lor academic si de capacitatea lor de a
colabora. Fiecare participant isi poate alege personajul preferat si va castiga puncte
in functie de criteriile identificate de profesor. Classcraft este conceput ca un

instrument care adauga principiile unui joc n procesul de predare. Scopul general




este de a transforma anul scolar intr-un joc, pentru a facilita invatarea, a implica
elevii, a uni grupul clasei si a limita comportamentele negative ale acestora.
Utilizatorii pot alege intre doua cai: sa foloseasca platforma pentru a facilita
managementul clasei si a promova dezvoltarea educatiei socio-emotionale sau

pentru a ghida performanta academica.

Goose Chase este o platforma de organizare a vanatorii de comori la care se poate
participa prin utilizarea dispozitivelor mobile. Este posibila crearea de vanatori de
comori personalizate in cadrul carora elevul trebuie sa indeplineasca misiuni diverse
pentru a obtine cel mai bun scor posibil, in competitie cu ceilalti participanti. Misiunile
individuale constau in fotografierea sau filmarea anumitor obiective, raspunsuri la

intrebari sau calatorii in anumite locatii geografice.

Un alt instrument excelent pentru monitorizarea progresului invatarii intr-un mod
simplu si atractiv este Plickers, o aplicatie web gratuitd care permite realizarea de
teste, chestionare si alte sondaje si colectarea de date in timp real. Profesorul
foloseste un smartphone sau o tableta conectata la internet si creeaza o clasa
digitala. Plickers poate fi un instrument excelent pentru a personaliza lectiile si a le

face interactive si captivante.

Playposit este o aplicatie web gratuita care permite crearea de lectii video
interactive. Aceasta permite transformarea unui videoclip intr-un obiect hipermedia
n care profesorii pot insera text, link-uri, alte videoclipuri, sondaje, forumuri, intrebari
deschise, alegeri multiple etc. Videoclipurile devin un instrument multi-canal pentru
activitati, chiar si din cele mai complexe, cum ar fi proiectarea unui parcurs de
invatare pentru o anumita tema sau problema; un text pe mai multe niveluri cu care
se poate interactiona; un instrument de implicare si participare care permite, de

asemenea, dialogul.

Concluzii

Invatarea bazata pe joc si Gamificarea, desi au caracteristici diferite si cai de
implementare extrem de diferite, ambele sunt axate pe acelasi

principiu: sa faca invatarea mai atractiva, mai distractiva si mai competitiva.




Acestea sunt strategii foarte eficiente si, din acest motiv, sunt folosite nu numai in

educatia copiilor, ci si pe piata muncii pentru a creste productivitatea si implicarea.

In general, a fi profesori ai noului mileniu presupune o crestere constanta a
constiintei metodologico-didactice, intelegerea mecanismelor care ajuta la generarea
invatarii, incercarea de a experimenta noi modalitati de a invata.

Din aceste motive, am colectat intr-un “Technical Toolbox” o serie de instrumente si
resurse pe care profesorii si educatorii le pot folosi pentru gamificare in invatarea

digitala.
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