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Rezumat. Acest articol reflecta o analiza a modernizarii procesului educational prin metode didactice interactive,
pornind de la jocul didactic si ajungdnd la un nou concept educational — gamificare. Invitarea prin gamificare scoate in
evidenta acea functie complexa a creierului uman prin implicarea elementelor de neurobiologie, demonstrandu-se ca
totalitatea abilitatilor formate la educabili reprezinta rezultatul interactiunii componentelor creierului cu metodele,
strategiile si tehnologiile didactice, prin care se formeaza experiente placute prin secretia neuromediatorului dopamina,
ce stimuleaza motivatia spre cunoastere si realizare a diverselor activitati umane, unde competitia si succesul obtinute
prin gamificare devine unealta de bazd a competentei motivationale, un element destul de important in procesul de
invatare §i de asemenea in mentinerea sandtatii mentale a participantilor la o educatie continud.
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Abstract. This article reflects an analysis of the modernization of the educational process through interactive didactic
methods, starting from the didactic game and reaching a new educational concept - gamification. Learning through
gamification brings out that complex function of the human brain by involving the elements of neurobiology,
demonstrating that the totality of the skills formed in learners is the result of the interaction of brain components with
didactic methods, strategies and technologies, through which pleasant experiences are formed through the secretion of
the neurotransmitter dopamine , which stimulates the motivation to know and achieve various human activities, where
competition and success obtained through gamification becomes the basic tool of motivational competence, a rather
important element in the learning process and also in maintaining the mental health of the participants in a continuous
education.
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Introducere

Procesul de modernizare in invatamant reprezinta efortul de a aduce schimbari si imbunatatiri
semnificative in sistemul educational, pentru a raspunde nevoilor si cerintelor societatii
contemporane. Astfel, implicarea multiplelor aspecte, inclusiv curriculum-ul flexibil si relevant,
metodele inovative de predare-invatare, integrarea tehnologiilor in educatie, dezvoltarea socio-
emotionald si a gandirii critice, formarea continud a cadrelor didactice si evaluarea performantelor,
sunt doar unele dintre elementele cheie ale modernizarii in invatdmant, prin care se urmareste
cresterea calitatii educatiei, adaptarea acesteia la cerintele societdtii moderne si pregdtirea
participantilor la procesul didactic pentru succesul intr-un mediu in continud schimbare.

221


mailto:ala.cutulab@usarb.md

11th edition International Scientific-Practical Conference
“Training by research for a prosperous society”

La baza procesului de Invatdmant se afld invatarea, care se refera la orice achizitie individuala
relativ stabila care are loc in sfera activitatii psihice, comportamentale, Tnsemnand deopotriva
dobandirea de comportamente noi si modificarea celor existente. Desi, invatarea nu este un fenomen
exclusiv uman, la om ea dobandeste caracteristici noi care decurg in special din conditia sa sociala,
suportd o modelare socioculturala si devine astfel o trasaturd definitorie a fiintelor umane. Existd o
totala interpatrundere Intre social si individual in Tnvatarea umana, pusa in evidenta in ultimele decenii
de cercetarile din domeniile psihologiei si ale stiintelor educatiei, demonstrand ca comportamentul
unui individ este determinat de propriul sdu sistem cognitiv prin care inspird modalitati concrete de
organizare a procesului didactic [8, p. 10].

Invitarea ca functie a creierului reprezintd un proces extrem de complex prin care creierul uman
asimileaza, stocheaza si utilizeaza informatii si abilitati necesare procesului de cognitie, implicand
interactiunea dintre diferite regiuni anatomo-fiziologice ale creierului ca exemplu: cortexul prefrontal
implicat n planificare si decizie, cortexul parietal responsabil in prelucrarea informatiilor senzoriale
si hipocampul demonstrandu-si aportul in procesul de formare si consolidare a memoriei de scurta si
lunga durata ce se formeaza prin repetitie si practica.

Rezultate si discutii

Totalitatea abilitdtilor formate la educabili prin procese neurobiologice implica si activitatea
neuromediatorilor, ca exemplu dopamina ce sporeste motivatia rezultatd in urma acumularii
experientelor placute asociate cu invatarea continud, producand astfel de emotii care implica atentia
in procesarea si retinerea informatiei atat de necesara pentru educatie si instruire in obtinerea noilor
experiente.

Pentru a facilita intelegerea, asimilarea si aplicarea cunostintelor si abilitdtilor, educatia se
bazeazd pe o diversitate de metode didactice ce presupun utilizarea diferitor tehnici, strategii si
abordari educationale in procesul de predare-invédtare. Anume, acele metode bazate pe Invatarea
activa, cum ar fi jocul didactic, activitatile practice, dezbateri, pot stimula motivatia spre cunoastere.

Invitarea bazati pe jocuri didactice presupune participarea activa si interactiva a elevilor in
procesul de asimilare a noului, in contexte interactive si formative cu elemente distractive, lucide.
Exista un consens general al psihologilor si pedagogilor privind influenta pozitiva a jocului asupra
dezvoltarii psihologice, intelectuale si afective a copilului, precum si privind valentele lor pedagogice,
caracterul antrenant si placut al activitatilor bazate pe jocuri. Jocul didactic stimuleaza dorinta
elevului de se implica profund in instruire, motivindu-i sd se implice voluntar si cu placere in
activitate; atrage elevii in invatare prin accesibilitatea noilor continuturi de idei; are la baza strategii
euristice unde invatarea poate fi realizatd prin descoperire; antreneaza gdndirea logica, activa si
creativa prin care se dezvolta spiritul de initiativa, de observatie si colaborare; contribuie la formarea
unor deprinderi de activitate independenta [3, p. 372].

Ideea folosirii jocului in activitdtile educative nu este noud. Si Platon recomanda: ,,Facefi in
asa fel incat copiii sa se instruiasca jucandu-se. Veti avea prilejul de a cunoaste inclinatiile fiecaruia”
deoarece jocurile didactice actioneaza favorabil si asupra elevilor cu rezultate slabe la Tnvatatura si le
creste rezultatele, in plus ei capata incredere in capacitdtile lor, ei se implica activ in rezolvarea
sarcinilor didactice, deblocandu-si astfel potentialul [6].

Literatura de specialitate ofera diferite clasificéri ale jocurilor didactice, care pot fi utilizate in
cadrul disciplinelor de invatdmant in functie de inventivitatea profesorului, in functie de scopul
urmarit, materialul utilizat $i modul de organizare a participantilor.

222



11th edition International Scientific-Practical Conference
“Training by research for a prosperous society”

Invitarea bazati pe joc didactic presupune anumite faze/ etape care se parcurg in instruirea

interactiva:
I. Pregatirea jocului si a materialului necesar desfasurarii lui.
II. Pregatirea clasei pentru joc.
III. Desfasurarea jocului:
1. anuntarea titlului si a scopului jocului;
2. explicarea regulilor jocului,
3. executarea jocului;
4. 1incheierea jocului;
5. concluzii, aprecieri, evaludri, autoevaluari.

Metoda jocului didactic poate fi utilizatd pentru atingerea celor mai diverse obiective
fundamentale, in toate tipurile de activitati didactice si in toate etapele procesului de invatamant, si
tot aici se cuvine sa amintim cd mijloacele multimedia si raspandirea computerului in scoala deschid
perspective largi diversificarii tipurilor de jocuri didactice si valorificarii lor in instruirea interactiva
[3, pp. 373-374].

Importanta jocului 1n invétare este elucidata si in lucrarea lui L. S. Vigodski, unde se explica
posibilitatile de descoperire a zonelor de dezvoltare maxima a copilului si ulterior de a tinde spre
extinderea lor prin implicare continud [10].

Noua metodologie didactica se refera atat la aplicarea 1n practica a noilor metode didactice, cat
si la perfectionarea si modernizarea metodelor si mijloacelor de nvatamant existente, astfel incét ele
sd corespunda cerintelor conceptiei curriculare, sa contribuie la realizarea finalitdtilor invatamantului
prin activizarea optima a elevilor, atat in plan intelectual, cat si in cel practic, prin cultivarea atitudinii
euristice investigatoare si prin formarea spiritului de initiativa. Unele aspecte de modernizare si
perfectionare a metodelor didactice constau in:

+ accentuarea caracterului euristic, de activism si de creativitate al metodelor de invatare;
+/ asigurarea caracterului dinamic si deschis al metodologiei didactice;

« diversificarea metodelor didactice;

«/ amplificarea caracterului formativ al metodelor;

+/ accentuarea caracterului practico-aplicativ al metodelor;

+ reevaluarea metodelor traditionale;

+/ asigurarea relatiei dinamice metode-mijloace de invatamant [1, pp. 126-127].

Una din solutiile de validare a potentialului pedagogic in procesul de instruire este invatarea
electronica (e-learning), o forma interactiva si cvasiautonoma de acces la cunoastere fara medierea
profesorului (doar cu ghidarea lui), bazata pe demersuri cvasi autonome de informare si prelucrare a
informatiilor, pe o Invatare in ritm propriu, realizatd, practic, prin observare, experimentare si
descoperire, gratie utilizarii computerului conectat la Internet si multimedia.

E-learning reprezintd un tip de educatie la distantd sau in sala de clasd/ curs, conceputa ca
experientd planificatd de predare-invatare-evaluare, organizatd de o persoana (profesor) sau de o
institutie prin furnizarea mediata de materiale curriculare, intr-o ordine secventiala si logica, pentru a
se asigura asimilarea noului de catre subiecti in manierd proprie. Medierea se realizeaza gratie Noilor
Tehnologii de Informare si Comunicare si in special prin Internet. Extinderea invatdmantului wireless
la distanta a dus la aparitia mobile learning — un nou mod de a obtine, prelucra si transmite informatii
in scopuri educative, folosind echipamente tehnologice mobile.
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Invitarea electronici este o metodi didactici activa pentru ca:
- permite realizarea unei educatii multimodale (Teoria Inteligentelor Multiple);
- pune elevul in situatii de interactiune, interactivitate si de comunicare foarte rapida;
- induce tensiune 1n sistemul cunostintelor;
- formarea strategiilor reflexive;
- presupune o cercetare a elevului;
- elevul pune in practica un proiect personal;
- are conotatii ludice;
- permite personalizarea actului educational;
- transforma elevul intr-un producator de resurse documentare (software educational, site-uri
pe o anumita temd, pagini personale sau scolare, etc.) [3, pp. 393-395].

Avand la baza procesului de instruire Tehnologiile Informationale si Comunicationale, putem
evidentia numeroase beneficii cu tendintd de continud perfectionare, asa cum ar fi aparitia noului
concept Gamificarea.

Gamificarea este definitd de Karl Kapp ca ,, utilizarea elementelor jocurilor video, esteticii si
tehnicilor specifice lor pentru a creste implicarea, a motiva actiunea, a promova invdatarea si pentru
a rezolva probleme” [4].

Termenul ,, gamification” provine de la ,, (video)games” deoarece industria jocurilor digitale a
fost prima care a ridicat la rang de maiestrie designul centrat pe nevoile omului, dovedind ca jocurile
digitale sunt o sursa excelenta de exemple eficiente care ne invatd cum putem motiva oamenii (Chou,
2016). O buna gamificare este o combinatie intre proiectarea jocului, dinamica jocului, economia
comportamentald, psihologia motivationala, UX/UI (User Experience si User Interface),
neurobiologie, platforme tehnologice, precum si implementari de afaceri (Chou, 2016).

Subhash & Cudney (2018) vorbesc despre ,,game-based learning” (clasificare propusd de
Wiggins in 2016), ,,serious games” fiind o variantd a acestora, folositd pentru invatare in sanatate,
afaceri, stiinta, armatd, informatica, matematica si biologie [9, pp. 4-5].

In contextul gamificarii angajamentul are doua definitii. Prima se refera la interactiunea sociala
dintre utilizatori. In gamificare angajamentul in relatiile interumane duce la formarea de prietenii intre
persoane care impartasesc aceleasi pasiuni si incurajeazd munca in echipd. Aceasta se realizeaza prin
crearea de grupuri care lucreaza in acelasi sistem de gamificare sau prin stabilirea de legéturi Intre
utilizatorii Incepdtori si cei experimentati. A doua definitie are la baza ideea de ,, flow”. Raportat la
sistemul de gamificare aceasta Tnseamnd o paraleld Intre ascensiunea aptitudinilor studentului si
greutatea provocarilor viitoare, lucru care va duce la o intelegere a actiunilor necesare atingerii
scopului final [2].

Studii anterioare au ardtat cad atat jocurile educationale, cit si elementele de gamificare in
educatie Tmbunatdtesc semnificativ procesul educational prin cresterea motivatiei, prezenta
imersiunii, aspectul distractiv, cresterea nivelului de implicare al studentilor dar si gradul de retinere
de informatii si Invatare. Existd totusi probleme 1n dezvoltarea si utilizarea acestora, cele mai notabile
fiind pe de o parte legate de costurile mari de productie in cazul jocurilor video, iar pe de altd parte
legate de dificultatea proiectarii continutului educational interactiv astfel incat sa poata fi realizat atat
un instructaj corect, cat si o evaluare a studentilor [5].

Scopul gamificarii este de a oferi un anumit tip de experientd sau de a afecta emotiile si
comportamentul oamenilor, conceptul se preteazd foarte bine la discutii In acesti termeni. De
exemplu, multe studii abordeaza gamificarea ca pe o modalitate de exploatare a motivatiei intrinseci
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a oamenilor, prin care proiectdm o activitate pe care cineva ar fi dispus sd o desfasoare de dragul ei,
pentru ca este placuta, satisfacatoare sau altfel de recompensa interna, mai degraba decat pentru un
beneficiu extern.

Unele dintre cele mai simple definitii ale invatarii bazate pe joc (GBL) o descriu ca fiind
utilizarea jocurilor pentru a facilita invatarea sau un proces prin care invatarea este un rezultat al
jocului in sine. In ceea ce priveste formularea, distinctia cheie intre GLB si gamificare este ¢4, in mod
obisnuit, se spune ca prima se refera la utilizarea de jocuri reale (activitati complet dezvoltate), in
timp ce cea de-a doua vorbeste doar despre utilizarea elementelor de proiectare a jocurilor.
Gamificarea este 0 modalitate de a transforma procesul de Invatare (inclusiv verificarea si evaluarea)
intr-un joc sau Intr-o experientd asemandtoare unui joc.

Iatd cateva exemple de gamificare a procesului de invatare. un profesor acorda insigne de
invatare in loc de note; elevii 1si creeaza propriile avataruri sau personaje; progresul lor se reflecta in
dezvoltarea acestor avataruri sau personaje; un profesor foloseste Kahoot sau Quizziz in locul unui
test standard cu creionul si hartia. [7].

Biologia ca stiintd a vietii reprezinta un interes deosebit pentru omenire, astfel in mediul
educational exista tendinta de cunoastere prin formarea anumitor competente legate de viata, prin
care elevul este implicat activ in procesul de predare-invatare-evaluare printr-o diversitate de metode
bazate pe motivare print-o invatare activd. Astfel, jocul didactic rdspunde la aceasta cerinta
educationald prin studierea biologiei, doar cd complexitatea sa este diversd pentru anumite
particularitati de varstd si In dependentd de dezvoltarea intelectuald (logica, gandire, ratiune) a
educabilului.

In tabelul 1 sunt date exemple de joc didactic si aplicatii prin care este promovati gamificarea
in procesul de instruire didactica in domeniul biologiei.

Tabelul 1. Jocul didactic vs gamificare didactica

Jocul didactic

Jocul de rol — se realizeaza prin
diverse tehnici ca: simulare, joc,
dramatizare sau sociodrama.

Exemple: Exercitii de acordare a
primului ajutor 1n caz de:
hemoragii (Afectiuni ale

sistemului circulator la om); inec,
soc hipo- si hipertermic (Afectiuni
ale sistemului respirator la om);
luxatii, entorse, fracturi (Afectiuni
ale sistemului locomotor la om);
Simulare. O vizitd la medicul
endocrinolog (Structura si functiile
glandelor endocrine).

Sociodrama. Eu niciodatd nu voi
putea citi ... studierea alfabetului

Braille (Afectiuni ale

Gamificare didactica

Wordwall — https://wordwall.net/ro
educationald care permite profesorilor sd creeze o

este o platforma

varietate de activitdti interactive, cum ar fi puzzle-uri,
contribuind la personalizarea
ofera accesibilitate si

flashcard-uri,
invatarii, motiveaza elevii,
flexibilitate, evalueazd si monitorizeazd progresul,
aducand o dimensiune interactivd si distractivd 1In
procesul de instruire. Unele exemple:
https://wordwall.net/ro/resource/68139024
https://wordwall.net/ro/resource/68139393
https://wordwall.net/ro/resource/68139591

GoalBook — https://goalbookapp.com este o aplicatie care
faciliteazd interactiunea dintre studenti, fiind axat, cu
predilectie, catre munca in echipa. Se poate urmari, astfel,
traseului educational al elevului.

CourseHero https://www.coursehero.com este un portal

jocuri,

online care functioneaza ca o suprafatd de comunicare si
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analizatorului  vizual). Scopul: de partajare a cunostintelor. Exista posibilitatea crearii
Trairea sentimentului persoanelor unor pachete de invétare personalizate precum si crearea
nevazatoare. unui sistem de recompense.

Labirint, Puzzle, Monograme, Kahoot — https://kahoot.com este o platforma gratuita
Criptograme, Rebus cu banca de bazata pe joc si tehnologie educationald, prin care sunt
cuvinte, etc. create teste interacive.

La intrebarea, de ce functioneaza, de multe ori, mult mai bine aceste modele de gamificare
comparativ cu modelele clasice? Raspunsul este simplu: motivarea intrinseca, ce stad la baza
dezvoltarii personale a celui ce invata.

Concluzii

Gamificarea in educatie propune sa invatdm prin elementele si tehnicile folosite prin joc, ce vor
aduce beneficii procesului de predare-invatare-evaluare prin motivarea educabililor in realizarea
diverselor activitati umane, unde competitia devine unealta de bazd a competentei motivationale prin
care dispare frica de esec, contribuind la dezvoltarea performantelor. Motivatia intrinsecd valideaza
efortul si reusita celui ce invata, ceea ce la nivel neurobiologic se resimte prin secretia
neuromediatorului dopamina, resimtit ca efect de placere a succesului.

Astfel, recompensa si motivatia obtinute prin gamificare, fac ca participantii la procesul
didactic din punct de vedere psiho-fiziologic sa se afle intr-o stare de bine, ce contribuie la mentinerea
echilibrului sanatatii mentale (a face fata stresului, a dezvolta optimism, a-si recunoaste resursele
personale si capacitdtile individuale, a realiza relatii interpersonale sanatoase, etc.).

Unul dintre avantajele pe care gamificarea o aduce este automatizarea invatatului, in acest mod
este posibild invatarea la distantd, cu profesori din mediul virtual si totodata fiind asigurat feedback-
ul instant.

Insa un loc aparte in solutionarea unor probleme mai dificile cu care nu se descurca programele
software, apartine profesorului uman ce ghideaza cercetarea avansatd a materiei.
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