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Introducere

Inradicinata in principiile conceptului de gamification in contextul erei
comunicative de predare a limbilor straine, dar cu o mare deschidere fata de
abordarea digitala, cercetarea realizatd de echipa de lingvisti autori ai
prezentului studiu a explorat stimularea motivatiei la studentii din Anul
Pregétitor (AP) in Invatarea limbii romane ca limba strdind (LRLS) la
Facultatea de Litere din cadrul Universitatii 7ransilvania din Brasov. Lucrand
cu cadrul modern oferit de cercetarea bazata pe proiectare (DBR/ Design
Based Research), s-a putut observa pe masurd ce s-a predat si s-a predat
aplicand si adaptdnd modalitatea de folosire a diferitelor concepte bazate pe
gamification in cadrul procesului didactic din semestrul experimental,
activitatile si programa cursurilor de limba romana pentru specialisti (LRSP)
putand fi macro-proiectate conform principiilor provenite din gamification,
astfel Incét sa ofere studentilor ocazia de a intra intr-un sistem complex de
interactiuni cu scopul de a Tmbunatiti motivatia in timpul procesului de

invatare.

slie-
Opportunity

Gamification Based Instruction
in Teaching Romanian as a :
Foreign Language :

TE 206 :

1]
a
I

gamification
academia

GIRO - Romanian
PROJECT education A FL classes ‘as aFL

Figura 1 — Cadrul cercetarii



Grupul tinta a constat din 27 de studenti internationali care au studiat Anul
Pregititor de Limba Romana timp de 9 luni. Inainte de inceperea cursurilor
pentru limbaje de specialitate, din semestrul al Il-lea, studentii au ajuns la
nivelul A2 de cunoastere a limbii roméane, conform Cadrului European Comun
de Referinta al Limbilor, la finalul semestrului I, iar aplicarea propriu-zisa a
tehnicilor bazate pe gamification a fost realizata din februarie 2022 pana in
iunie 2022. Aceasta a fost prevazutd pentru a imbunatati abilitatile productive
de limba (exprimare orald si redactare de text), din cadrul modulului general
de ore, precum si pentru achizitia terminologiei specializate din domeniile:
inginerie, medicind si sport, din cadrul orelor specifice de dezvoltare a
vocabularului de specialitate, in functie de interesele principale de studiu ale
studentilor dupa absolvirea Anului Pregatitor.

Plecand de la metoda observatiei directe, practicata in primul semestru,
care a permis masurarea nivelurilor scazute de motivatie la studenti, si
fructificand experienta extensivd acumulatd de membrii echipei de cercetare
ca rezultat al participarii la cursuri dedicate conceptului de gamification si
folosirii lui in educatie, precum si ca urmare a activitatilor desfasurate in
cadrul proiectului finantat national GIRO, intentia de predare a fost
concentrata pe crearea unui cadru bazat pe gamification pentru prima data intr-
un mediu academic, in Romania.

Noua metodologie aplicatd in invatarea limbii romane ca limba straina
a pornit de la teoria autodeterminarii (SDT/Self-Determination-Theory), a
inclus puncte-insigne-tabele cu scoruri (PBL/Point-Badges-Leader boards) ca
sisteme de recompensare, a creat sentimentul de apartenentd la o comunitate,
a oferit studentilor libertatea de alegeri, a atras implicarea directa a acestora
pe tot parcursul cercetarii, a creat ocazii de avansare la un nivel superior de
experimentare sau de cunoastere (scaffolding), confruntari cu colegi aflati la
un nivel mai bun de achizitie a limbii (boss fights), si a utilizat si activitati

bazate pe joc oferite pe/de diverse aplicatii mobile/digitale, cum ar fi:



GooseChase, Storyjumper, Plickers, Wordwall, Kahoot!, abordate atat
individual ct si in echipa. Intregul demers educational a fost sustinut logistic
pe platforma ClassDojo, selectata special pentru optiunile pe care le ofera
pentru unele activitati suplimentare, precum: crearea de portofolii online,
prezentarea de postere, sarcini scrise interactive si interfata de afisare de
anunturi sau evenimente si de comunicare directd intre participantii la ore,
contribuind, astfel, la schimbarea obiceiurilor de invatare a limbilor si la

obtinerea rezultatelor scontate.

The Progression

Motivation — Communicative approach
key concept in education Education Context, BUT which one?
Nowadays: a challenge ' /

Gamification

Digital approach

Motivation Technology in the classroom
“ Yes

'y i

Figura 2 — Traseul implementarii conceptului de gamification

Fara a neglija aspectele negative ale abordarii, care au intarit cu atat mai mult
intelegerea valoroasd a cadrului aplicat, dar exploatind in mod pozitiv
beneficiile transmise de aceasta, lucrarea indica pragmatic faptul ca o
schimbare in educatie poate fi facuta cu practici imprumutate din gamification.
Axat pe sfera predarii limbii romane pentru scopuri specifice (LRSP) intr-o
forma combinata, prin proiectarea de activitati fata in fata, cu prezenta fizica
directd in sala de clasd, dar cu reguli si cadre provenite dintr-un mediu
digital/online, din lumea jocurilor (pe calculator), demersul a avut ca scop
cresterea implicdrii studentilor in procesul de instructie si transformarea

invatarii intr-o experientd placuta printr-o metoda distractiva.



In felul acesta, mediul generat cu ajutorul elementelor derivate din
coerenta strategica a jocurilor (pe calculator) a creat o senzatie de comunitate
si a construit motivatia intrinseca a studentilor. Acestia au fost nevoiti sa
genereze contexte fie simuland viata de zi cu zi In interiorul unor cadre induse
si protejate de o atmosfera de joc, fie, invers, au reconstruit realitati virtuale,
cunoscute lor, in situatii de viata reala, prin imprumutarea de parghii din lumea
jocului, ambele in perfect acord cu metoda comunicativa de predare. Mai mult,
ei chiar au trebuit sd-si foloseasca vocabularul in lumea reald prin implicarea
in activitati creative a caror rezolvare sau spre a caror rezolvare producerea de
text oral sau scris si sferele semantice de specialitate au fost activate, evaluate
si imbunatatite folosind criteriile unui mediu familiar si placut, adaptat
realitdtii informale in care studentii 1si dezvolta imaginatia.

Astfel, in contextul de Invatare creat conform acestor principii, studentii
se pot implica activ in invatarea limbii si isi pot construi competenta
lingvisticd singuri, prin progres constant, auto-generat si urmarit pe parcurs

atat de ei Insisi, cat si de profesorii lor, de la un stadiu de evolutie la altul.
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I. Ce este gamification si care este abordarea lui didactica?

1. Descrierea globala a conceptului

De mai bine de 20 de ani, de cand termenul a fost lansat in 2002 de catre Nick
Pelling, gamification, adica ,,utilizarea elementelor specifice jocurilor in
contexte care nu sunt jocuri” (in Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011: 9),
a capatat o importanta din ce Tn ce mai mare in diverse domenii de activitate,
precum comertul cu amadnuntul, sectorul bancar, politica, asistenta medicala,
tehnologia informatiei, telecomunicatiile, marketingul, managementul
resurselor umane, tehnologiile internet, sanatate si educatie pentru a creste
implicarea si productivitatea utilizatorilor. Potrivit Fortune Business Insights’,
sectorul comertului cu amanuntul a adoptat cele mai multe solutii bazate pe
gamification, in timp ce educatia pare sa fie al doilea cel mai popular domeniu
de activitate.

Implementat in contexte profesionale, la locul de munca, gamification
utilizeaza elemente de joc pentru a imbunatati angajamentul, motivatia si
performanta angajatilor in diverse domenii si activitati legate de sfera de lucru,
incurajand colaborarea si stimuland realizarile individuale si de echipa, cum
ar fi finalizarea unor proiecte importante sau atingerea anumitor obiective pe
baza unei competitii sandtoase intre angajati si echipe. Prin intermediul
utilizarii principiilor derivate din gamification, angajatii pot primi feedback
constant si evaludri ale performantei lor, ceea ce 1i ajutd sa 1si Iimbunatateasca
abilitatile si sa se dezvolte profesional, acestia fiind incurajati sa participe la
activitati de formare si dezvoltare profesionald, sporind astfel angajamentul si
satisfactia lor la locul de munca. Unele companii utilizeaza gamification
pentru a promova un stil de viatd sdnatos printre angajati, incurajandu-i sa

participe la activitati fizice sau la programe de wellness.

!https://www.fortunebusinessinsights.com/retailing-industry
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Gamification

Definition The CONTEXT:

“the use of game design elements within non-game

contexts”, * curiosity,
Means . !earning,
extracting the core elements that create and g = * joyandfun
organise the fictional world of games and ¢ a'\:ahar onboanding
applying them in different areas, in real- ?reideor:g?f choices

m . + boss fights

to re-/create a more pleasant working - scaffolding

environment in which the beneficiaries are

iy : c + setbacks
encouraged to be original, creative, free, full of S foodback
initiative, motivated, and thus entertained
within the limits imposed by the frame of rules

Figura 3 — Definitia si caracteristicile principale ale conceptului de

gamification

Astfel, procesul de integrare a elementelor si mecanicilor din jocuri in contexte
de non-jocuri a fost preferat pentru a incuraja angajamentul, motivatia si
participarea activa a utilizatorilor. Aceste elemente pot include competitii,
puncte, niveluri de performanta, recompense, misiuni si feedback interactiv,
care sunt concepute pentru a crea o experienta captivanta si interactiva similara
cu cea din jocuri. Scopul folosirii strategiilor provenite din contexte bazate pe
gamification este sd transforme activitdtile sau procesele obisnuite in
experiente mai placute, motivante si angajante, stimuland astfel implicarea si
invatarea continua.

Prin urmare, conceptul de gamification fructifica extragerea elementelor
de baza care creeaza si organizeaza lumea fictionala a jocurilor si aplicarea lor
in diferite domenii, in viata reald, pentru a re-/crea un mediu de lucru mai
placut in care beneficiarii sunt incurajati sd fie originali, creativi, liberi, plini
de initiativd, motivati si astfel bine dispusi in limitele impuse de contextul
organizational in care se afla, absolut necesare, ca in orice joc, pentru a nu

aparea dezordinea.
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Inradicinate in psihologie si in complexitatea teoriei motivatiei, studiile
lui Werbach si Hunter despre gamification (2015, 2020) descriu 1n detaliu cum
componentele (C), constituite din realizari, confruntdri cu superiorii, colectii
de recompense, avataruri, tabele de clasament, misiuni, grafice sociale, insigne
si bunuri virtuale, deblocarea continutului dar si mecanismul in sine de
recompensare, dimpreuna cu mecanica (M), bazata pe provocdri, cooperare si
competitie, feedback, achizitionare de resurse si tranzactiile, si cu dinamica
(D), care tine cont de constrangerile, emotiile, progresia narativa, evolutia si
relatiile interpersonale ale oricdrei entitdti ludice pot aduce beneficii
companiilor, institutiilor, institutiilor de invatamant si, in general, oricérei
experiente de viata.

Potrivit lui Werbach si Hunter (2015), din perspectiva dinamicii,
jocurile, competitiile, proiectele sau cursurile si mediile de lucru au in comun,
la nivel integrativ, ideea de a oferi jucdtorilor, concurentilor, elevilor,
studentilor sau angajatilor puterea de a alege, in acelasi timp impunand si
limite acestei libertati. Mai mult, dinamica si tot ceea ce ea reprezinta
genereazd o gama largd de emotii, de la bucurie la tristete, de la furie la
implinire, de la placere la plictiseald si creeaza o poveste care genereaza un
context coerent si logic pentru a progresa, fiind si un mediu in care se
construiesc relatii, Tn care oamenii interactioneazd unii cu ceilalti, fiind

prieteni, coechipieri, colegi, adversari sau contracandidati.
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Figura 4 — Dinamica conceptului de gamification

Continuand cu mecanica jocului, in viziunea acelorasi Werbach si Hunter
(2015), participantii pot fie sa lucreze impreund, fie sd se afle in competitie
pentru a ajunge victoriosi, fixandu-si obiective sub forma unor provociri. in
felul acesta, indiferent daca coopeereaza sau se afla in competitie, acordarea
unor recompense poate ajuta la realizarea obiectivelor propuse, fiind o forma
de motivare extrinsecd care poate activa un alt mecanism si mai puternic, cel
al motivatiei intrinseci. Feedback-ul pe care participantii il primesc le permite
sd vada, In timp real, progresul pe care l-au avut, crescand sansele de
indeplinire a sarcinii propuse si, impreund cu achizitiile si tranzactiile de
resurse — care, dacd sunt bine planificate, pot deveni parti integrante ale
criteriilor de castig ale oricarui proiect, completeaza spectrul abordarii bazate

pe gamification.
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Figura 5 — Mecanica conceptului de gamification

Nu in ultimul rand, nivelul inferior, cel al componentelor, pe care, de fapt, se
bazeazd in mod real piramida, dupa parerea lui Werbach si Hunter (2015),
permite o aplicare reusitd a intregului ansamblu 1n dinamica oricarei
intreprinderi, societati, structuri, institutii, uzine, birou, sau in cazul de interes
al studiului de fatd, institutii de invatamant. Astfel, realizarile pot lua forma
punctelor sau insignelor pe care participantii le pot colectiona, afisate pe
panouri/tabele sub formd de clasament, avatarurile pot fi alese pentru
amuzament, iar confruntarile pot aparea pe parcursul jocului sub forma unor
obstacole pe care concurentii ar trebui sa le depaseasca pentru a putea progresa
catre o noud etapa sau catre un alt proiect. Strategia se aseamana, in mod
evident, cu cea dintr-un joc, atunci cand un nou continut poate fi deblocat, noi
sarcini pot fi introduse, noi cautari pot fi configurate si bunuri (virtuale sau
reale) pot fi castigate in orice moment. Toate aceste aspecte contribuie la
crearea unei dinamici sociale care mentine toatd lumea implicatd in joc, in
amuzament, in starea de competitie, in disponibilitatea de a coopera si chiar in

invatare.
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In acelasi timp, interactiunea cu prietenii/adversarii, parteneriatul cu acestia
sau competitia cu ei face din joc o experientd de socializare, dar poate si sa
transforme socializarea intr-un mijloc prin intermediul caruia participantii pot

progresa mai usor.

LS

ICOMPONENTELE

AVATARS PBLs
Platforma ClassDojo Puncte => insigne =>

CONTENT UNLOCKING TEAMS GIFTING & PHYSICAL
Participare la Colocviul student Goosechase. GOODS / COLLECTIONS
|

Insigne

Figura 6 — Componentele conceptului de gamification

Astfel, dupa ce au dezvoltat un cadru general pentru elementele conceptului
de gamification, cercetatorii Werbach si Hunter (2015) au propus o structura
piramidald a implementarii acestuia, care are la bazd componentele (C), la
mijloc mecanica (M) si in varf dinamica (D). In acelasi timp, ansamblul
sistemului este dublat de doua sfaturi: primul vizeaza alegerea elementelor
care se pot adapta mai usor unei anume situatii, cercetatorii atrdgand atentia
ca o simpla utilizare a acestor elemente nu garanteaza cea mai bund abordare
si, In consecinta, cel mai bun rezultat. Un al doilea sfat se refera la importanta
experientei globale care implica participantii si care uneori se dovedeste a fi

mai valoroasa decat elementele In sine.
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Gamification
Werbach and Hunter’s Pyramid Diagram

accomplishments, boss fights, collections,

avatars, content unlocking, rewarding, leader The
boards, missions, social graphs, insignia, and

virtual goods ©)

challenges, cooperation and competition,
feedback, resource acquisitions, and The mechanics
transactions . (M)

constraints, emotions, narrative,
progression and relationships The dynamics
(D)

+ only the most appropriate elements are selected from this pyramidal structure to be applied
+ the overall experience offered to the participants is ultimately aimed at

Figura 7 — Piramida conceptului de gamification

Prin implementarea pricnipiilor bazate pe gamification la locul de munca,
companiile pot crea un mediu mai dinamic, motivant si productiv, care sa
stimuleze implicarea si sd imbunatateasca performanta angajatilor. Totusi, este
important ca aceste initiative sd fie concepute si gestionate in mod

corespunzator pentru a evita posibilele efecte negative sau excesele.

2. Ramificatiile conceptului de gamification si implementarea lui in

educatie

In ultimii ani, piata educationald a cunoscut o transformare semnificativa
datorita utilizarii tot mai extinse a tehnologiei in scopuri didactice. Aceasta
tendintd reflectd o schimbare fundamentald in modul in care educatia este
oferita si perceputd atat de catre elevi si studenti, cét si de catre educatori si
institutii de invatamant. Tehnologia a devenit o resursd esentiala in procesul
de invatare, oferind noi modalititi de acces la informatie, interactiune si
colaborare, si contribuind la adaptarea curriculumului la nevoile si cerintele

unei lumi in continud schimbare. Aceasta evolutie a adus cu ea oportunitati
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considerabile dar si provocari in ceea ce priveste integrarea tehnologiei in
practica educationala si asigurarea unei educatii relevante si eficiente pentru
toti participantii in procesul educational. Participantii la procesul de instruire
au putut, astfel, aborda invétarea si predarea intr-un mod mai atractiv pentru a
combate decalajul dintre educatia fata-in-fatd si optiunile exponential mai
generoase din mediul online.

Astfel, la debutului secolului, piata educationala s-a confruntat cu noi
provocdri, mai ales odatd cu expansiunea fara precedent a utilizarii tehnologiei
in scopuri educationale, iar ca raspuns la aceste schimbari, atit cadrele
didactice, cat si cursantii au adoptat abordari mai captivante in procesele de
predare si invatare, in incercarea de a diminua discrepanta dintre educatia
traditionala si noile oportunitati oferite de mediul online. Sondajele realizate
de LMS Talent (2014, 2018, 2019) au ardtat ca aproape 80% dintre cursanti
au declarat ca ar fi mai productivi daca universitatea lor ar semana mai mult
cu un joc, peste 60% dintre cursanti ar fi motivati de clasamente si de o
concurenta sporitd intre colegi, iar 89% ar fi mai implicati daca orele de curs
ar avea un sistem de puncte?.

Introducerea tehnicilor de predare-invasare bazate pe gamification in
educatie porneste de la premisa ca principiile si mecanismele specifice
jocurilor sunt in masura sa creasca motivatia cursantilor de a se implica In
activitati de invatare (Adams & Dormans, 2012). Pana in prezent, studiile
axate pe gamification in educatie (Hamari, Koivisto & Sarsa, 2014; Faiella &
Ricciardi, 2015; Bell, 2017) au evidentiat principalele beneficii ale acesteia:
cresterea motivatiei, cu accent pe motivatia intrinseca, si a implicarii, in
special dacd participantii sunt liberi sa selecteze un mod preferat de invatare

(Faiella & Ricciardi, 2015). Cursantii au considerat cursurile structurate pe

2 http://elearningindustry.com/30-facts-gamification-in-elearning
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baza conceptelor provenite din gamification mai putin plictisitoare si mai
motivante, mai interesante si mai utile pentru invatare decat altele (Dichev,
Dicheva, Angelova & Agre, 2014; Faiella & Ricciardi, 2015). Desi se poate
spune cad gamification motiveaza in mod extrinsec, deoarece utilizatorii sunt
recompensati cu puncte si insigne, profesorii, constienti de acest aspect, se pot
concentra pe intensificarea satisfactiei la curs, pe proiectarea unor sentimente
pozitive cu privire la disciplina predata si pe sustinerea cursantilor pentru a
deveni mai buni prin aprofundarea experientelor din viata reald, toate acestea
fiind exemple de motivatie intrinseca.

In studiul sau, Sitzmann (2011) a aratat ci impumutarea elementelor din
gamification in educatie poate creste gradul de retinere a cunostintelor pe
termen lung, n timp ce Faiella si Ricciardi (2015) au relevat faptul ca
gamification ajutd la diminuarea anxietatii sau a ingrijordrii cu privire la
consecintele unui esec. De asemenea, acestia sustin cd gamification poate fi
un concept util in crearea de comunitdti, mai ales atunci cand participantii
sarbatoresc reusitele la nivelul intregii clase, nu doar la nivelul participantilor
cu performante ridicate. In acelasi timp, ei au descoperit ci un feedback
continuu, imediat si semnificativ poate avea un efect pozitiv asupra
rezultatelor invatarii.

Desi institutiile de invatamant folosesc de multd vreme elemente
asemanatoare unui joc, cum ar, de exemplu, puncte pentru efectuarea corecta
a temelor, recompense sub formd de note, trecerea in anul scolar/universitar
urmator etc., se constatd dezangajarea cursantilor la nivel social si emotional
(Rock, 2004) deoarece regulile sunt formale. Gamification reprezintd o
oportunitate pentru profesori si cursanti ,,de a experimenta cu regulile,
emotiile si rolurile sociale” (Lee & Hammer, 2011: 2) si 11 poate ajuta pe
cursanti sd devind ceea ce vor ei sa fie, prin dezvoltarea unor noi contexte de

intelegere a activitatilor scolare, prin schimbarea conceptiei de sine in calitate
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de cursanti (LeBlanc, 2004), prin redefinirea propriului sentiment de identitate
si pozitionare sociald (Lee & Hammer, 2011). Astfel, gamification in educatie
urmareste sa 1i ajute pe cursanti sa vada progresele pe care le fac.

Simpla invatare prin memorare, memorare de fapte si date, nu mai este
de mult timp adecvatd pentru invatare. Acest lucru a schimbat, de asemenea,
in mod semnificativ, deopotriva nevoile si mijloacele de educatie. Frontiera
dintre mediile de invatare formala si informala s-a estompat si a devenit destul
de clar in prezent ca lumea informala a jocurilor video si digitalizarea fac parte
din cultura actuala de invatare, atat in scoli, cat si in corporatii, dar si in alte
medii in care se vorbeste despre invatare. Folosirea a ceea ce este familiar,
cunoscut si interesant pentru cursanti, cum ar fi utilizarea jocurilor, dar mai
ales a tehnicii jocurilor, poate ajuta la aducerea in discutie a unor instrumente
si modalitati eficiente de invatare pentru educatia din secolul XXI.

Astfel, aproape toti cercetdtorii au fost de acord n unanimitate in ceea
ce priveste impactul pozitiv al conceptului de gamification in educatie
(Alomari, Samarraie & Yousef, 2019) si in special 1n invatarea limbilor straine
(Danowska-Florczyk & Mostowsk, 2012; Figueroa & Flores, 2015; Cahyani,
2016). De fapt, aplicarea acestui concept in contexte de invatare pare ca aduce
un anume ,,confort” pentru numerosi cursanti care se simt alienati de metodele
de invétare traditionale. Folosirea conceptului de gamification ar putea
reprezenta una dintre solutiile la declinul motivatiei si al implicarii cursantilor,
probleme cu care sistemul de invatamant se confrunta in prezent.

In acest sens, stimularea motivatiei participantilor la procesul educativ
reprezintd un mijloc modern si eficace, cu rezultate pe termen lung la nivel
macro-cognitiv. Acest lucru poate valorifica creativitatea studentilor si poate
aduce beneficii atat acestora, cat si profesorilor sau institutiei Insesi. O cale
extrem de pragmatica pentru a ajunge la aceste beneficii se bazeaza pe spiritul

dezvoltarii apartenentei la comunitate, lucru exploatat deja de jocurile video
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si prezent in cultura jucatorilor. Werbach si Hunter (2015; 2020) arata, intr-o
maniera foarte convingatoare, cum ideea de joc poate fi utilizata in educatie,
cu rezultate pozitive, deconstruind mecanismul folosit la crearea jocurilor in
bucati mai mici.

Asadar, aplicarea principiilor conceptului de gamification in educatie
reprezintd o abordare inovatoare care integreaza elemente ale jocurilor in
procesul de invatare si predare. Aceastd metodd vizeazd transformarea
materiei de Invdtare intr-o experientd captivantd si interactivd, folosind
mecanisme si elemente specifice jocurilor pentru a motiva si angaja
participantii In procesul educativ.

Unul dintre principalele avantaje ale introducerii principiilor de
gamification in educatie constd In capacitatea sa de a stimula motivatia si
implicarea studentior. Prin transformarea activitatilor educationale intr-un joc,
candidatii la Tnvatarea unei limbi straine, spre exemplu, devin mai interesati si
mai dornici s participe la achitia limbii respective. Elementele de competitie,
recompensele si obiectivele clar definite 1i motiveazad si depund eforturi
constante, bine dozate prin strategii reglate de reguli ghidate, exact precum in
lumea jocurilor si 1i provoacd sa-si imbundtiteascd performantele in mod
continuu.

De asemenea, gamification in educatie poate spori nivelul de colaborare
si interactiune intre participantii-jucdtori. Prin intermediul misiunilor si
activitatilor de echipd, acestia invatd fie sa lucreze Impreund, sa-si
impartdseasca ideile si sa rezolve problemele intr-un mod cooperativ, fie sa
intretind o competitie constructivd, cu rezultate pozitive in dezvoltarea
progresului personal, al cresterii competentelor acumulate, cum ar fi, spre
exemplu, achizitia limbilor strdine, iar mai precis, in cazul de fata, al limbii
romane ca limba strdina. Astfel, conceptul de gamification la ore, in cadrul

procesului de predare, nu numai cd ii ajutd pe participanti sd-si dezvolte
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abilitatile individuale, ci si sd-si Imbundtateasca abilitatile sociale si de
comunicare.

In plus, gamification poate face procesul de invitare mai personalizat si
adaptabil nevoilor individuale ale fiecarui student. Prin intermediul feedback-
ului in timp real care, de cele mai multe este conceput sd permita intoarcerea
la rezolvarea cerintei pand cand este generat raspunsul corect, dar si al
adaptdrii continue a activitatilor in functie de progresul si interesele
jucatorilor-participanti, gamification permite un mediu de invatare flexibil si
dinamic, care poate fi ajustat pentru a satisface diversele nevoi si stiluri de

invatare ale elevilor/studentilor .

3. Diferente conceptuale intre gamification si predarea bazata pe jocul

didactic

Gamification si  predarea bazatd pe jocul didactic (game-based
teaching/learning) reprezintd doud abordari educationale distincte, fiecare
avand caracteristici si obiective specifice. Desi ambele implicd utilizarea
elementelor de joc in contextul procesului de invatare, existd diferente
semnificative intre ele, atat in ceea ce priveste conceptele de baza, cat si in
aplicarea lor practica.

Gamification, asa cum am mentionat deja ca fost definit de Pelling in
studiul lui Deterding si colaboratorii sai (2011), este procesul de integrare a
mecanismelor si principiilor de joc in contexte non-ludice pentru a stimula
angajamentul, motivatia si participarea activd a utilizatorilor. Aceastd
abordare se concentreaza pe transformarea activitatilor obisnuite In experiente
mai captivante si interactive, folosind elemente precum sistemele de
recompense, punctele, clasamentele si misiunile. Scopul metodelor bazate pe
gamification este sd creeze un cadru care sa incurajeze progresul si implicarea

intr-un anumit domeniu sau sarcina.
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Pe de alta parte, predarea bazata pe jocul didactic se refera la utilizarea
jocurilor si activitatilor interactive in cadrul procesului educational, care poate
foarte bine sa fie bazat deja pe gamification, ca viziune macro-structuranta,
pentru a facilita Invatarea si dezvoltarea competentelor elevilor/studentilor.
Conform lui Pivec (2007), aceasta metodd pune accentul pe crearea unui
mediu educational placut si stimulant, in care elevii sunt implicati in diverse
activitati ludice care sa 1i ajute sa isi dezvolte abilitatile si sa 1si consolideze
cunostintele, acest lucru realizandu-se tintit, in cadrul unui pan de lectie, al
unei ore, cu referiere directa la un aspect de achizitie a limbii direct vizat.

Predarea si invatarea bazate pe joc reprezintd o abordare educationala
provocatoare, relativ noud, dar deja folosita in practicile educationale moderne
de ceva vreme, care, dupa cum se poate deduce din denumire, foloseste diverse
jocuri pentru a facilita procesul de invatare si pentru a dezvolta competente
intr-un mod placut si captivant pentru elevi. Aceasta metoda implica utilizarea
diverselor activitati ludice si interactive in cadrul procesului educational,
precum jocul de rol sau tipuri de jocuri reale adaptate unor nevoi educationale,
cu scopul de a stimula interesul, motivatia si angajamentul elevilor, dar face
parte integranta din diverse scenarii de predare-invatare cu un obiectiv general
mai mare decat cel al activitatii propriu-zise bazate pe joc.

Dintre caracteristicile si aspectele cheie ale predarii si Invatarii bazate
pe joc se pot lua in considerare: interactivitatea, motivatia si angajamentul,
dezvoltarea competentelor, personalizarea invatarii si experientd placutd de
invatare, aspecte comune, In marea lor majoritate cu cele ale unei experiente
bazate pe gamification, insd cadrele lor de aplicabilitate se rezuma la un
moment al lectiei, la o activitate sau la un item specific si rezolva sau aduc o
satisfactie de moment in cadrul lectiei. Jocul se concentreaza pe el insusi, are
un scop precis, tintit, rezolva o necesitate de moment, folosindu-se de toate

caracteristicle placute ce deriva din esenta lui, dar nu duce viziunea mai
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departe, la un nivel mai inalt, de proiectare a acumularii de cunostinte la scara
procesului de predare-invatare-evaluare ca intreg.

Astfel, predarea bazatd pe jocul educativ reprezinta o tehnica din cadrul
procesului educational, alaturi de cea bazata pe rezolvarea de sarcini, sau de
cea bazatd pe proiecte, sau pe cea bazata pe crearea si rezolvarea de probleme,
de exemplu, care integreazd elementele jocului in activitatile de predare si
invatare pentru a spori angajamentul si Intelegerea elevilor. Aceastd metoda
pune accentul pe utilizarea jocurilor si a activitatilor ludice pentru a facilita
asimilarea cunostintelor si dezvoltarea abilitatilor.

Unul dintre principalele beneficii ale predarii bazate pe jocul educativ
este cresterea nivelului de implicare si motivatie a elevilor in procesul de
invatare. Conform lui Gee (2003), jocurile oferd un mediu interactiv si
captivant care 11 provoacd pe elevi sd-si dezvolte abilitatile de rezolvare a
problemelor si gandire criticd intr-un mod placut si stimulant. De asemenea,
Squire (2006) sustine ca jocurile educative pot fi adaptate pentru a se potrivi
diferitelor stiluri de Invatare si nevoilor individuale ale elevilor, permitandu-
le sa-si exploreze interesele si sad-si dezvolte abilitatile intr-un mod
personalizat.

Predarea bazata pe jocul educativ poate fi implementata Intr-o varietate
de contexte educationale si disciplinare. Prensky (2001) evidentiaza ca
jocurile educative pot fi utilizate in diverse domenii, precum matematica,
stiinte, limbi strdine si studii sociale, pentru a consolida conceptele si
competentele invatate in clasd. De exemplu, jocurile de rol pot fi folosite
pentru a simula situatii practice si pentru a incuraja colaborarea si comunicarea
intre elevi.

Pe langa aspectele legate de angajament si implicare, predarea bazata pe
jocul educativ promoveaza si dezvoltarea abilitatilor sociale si emotionale ale

elevilor. Gee (2007) subliniazd cd jocurile educationale oferd oportunitati
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pentru dezvoltarea colaborarii, adaptabilitatii si a spiritului competitiv intr-un
mediu sigur si controlat. De asemenea, acestea pot contribui la cresterea
increderii in sine si la gestionarea emotiilor in situatii de stres sau presiune.

Astfel, predarea bazatd pe jocul educativ reprezintd o metoda eficienta
si captivanta de a spori invatarea si implicarea elevilor in procesul educational,
putand fi aplicatd intr-o varietate de contexte educationale, inclusiv in scoli,
universitati, traininguri corporative si programe de dezvoltare profesionala.
Prin integrarea elementelor jocului 1n activitdtile de predare si invatare,
educatorii pot crea medii de Invatare stimulative si personalizate, care sa
incurajeze explorarea, creativitatea si dezvoltarea abilitatilor esentiale pentru
succesul atat academic cét si personal al elevilor/studentilor. Aceasta abordare
promoveaza o Invatare activa si participativa, oferind jucatorilor oportunitatea
de a-si dezvolta abilitatile intr-un mod captivant si motivant.

O diferenta fundamentala intre gamification si predarea bazata pe jocul
didactic consta in scopul lor. Gamification are ca obiectiv principal motivarea
si angajarea utilizatorilor intr-un anumit context, fie el educational sau
profesional, pe termen lung, cu macro-obiective si la nivel de viziune cadru,
avand o desfasurare complexa si implicand diverse tehnici de predare, dintre
care utilizarea elementelor de joc poate fi unul, in timp ce predarea bazata pe
jocul didactic isi propune sd faciliteze invatarea si dezvoltarea competentelor
elevilor/studentilor prin intermediul activitatilor ludice si interactive pentru
rezolvarea unei situatii specifice de invétare.

O altd diferentd fundamentala intre predarea bazata pe gamification si
predarea pe bazd de jocul educativ constd in modul in care sunt integrate
elementele ludice in procesul educational. Astfel, predarea bazatd pe
gamification utilizeaza elemente/caracteristici/aspecte/parti/principii de joc
pentru a imbunatati angajamentul si motivatia participantilor in cadrul unui
sistem educational. Aici, aspectele ludice sunt adesea integrate in activitatile
didactice si in evaludri pentru a transforma experienta de invatare intr-un

proces interactiv si captivant. De exemplu, utilizarea de sisteme de punctaj,
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medalii, clasamente si recompense pentru a stimula participarea si efortul
elevilor/studentilor in timpul lectiilor.

Pe de alta parte, predarea prin intermediul jocului educativ implica
utilizarea jocului 1n sine, in totalitatea lui, ca principal vehicul pentru
facilitarea transmiterii continutului educational. Acesta este folosit pentru a
oferi experiente de invatare directe si interactive, prin intermediul cérora
elevii/studentii Tnvata si se implica activ in propriul proces de invatare.

Astfel, in timp ce predarea bazatd pe joc didactic se concentreaza pe
utilizarea jocurilor ca mijloc principal de predare, gamification extinde
conceptele de joc si le aplicd in alte contexte pentru a imbunatati experienta
globala de cunoastere/invatare/achizitie a limbajului.

Ca atare, gamification si predarea bazatd pe jocul didactic reprezinta
doua abordari importante in domeniul educatiei, fiecare avand avantajele si
particularititile sale. Intelegerea diferentelor conceptuale dintre aceste doui
abordari este esentiald pentru a alege si implementa strategiile educationale

potrivite n functie de contextul si obiectivele specifice.

*
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Figura 8 — Gamification (viziunea cadru) vs. predarea/invatarea bazata pe

jocul educativ (elemente componente ale viziunii cadru, cu exemple)
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I1. Motivatia si gamification

1. Teorii ale motivatiei si rolul ei in procesele didactice

In secolul XX s-au produs numeroase schimbiari in ceea ce priveste
globalizarea, noile medii de comunicare si transmitere a informatiei,
informatizarea si competentele de utilizare a calculatorului, iar toate aceste
schimbari au avut un impact major asupra dezvoltarii invatimantului. In loc
de a pune la indoiald capacitatea elevilor/studentilor de a face fatd acestor
schimbari, ar fi mai benefic sa se reflecteze asupra modului in care profesorii
ar putea relationa mai bine cu acestia in ceea ce priveste gasirea de modalitati
de motivare a lor, intelegerea tipologiei de functionare a noilor contexte de
angajare a comunicdrii, ceea ce ar conduce la privilegierea utilizarii
pedagogiilor moderne in predare. Din acest motiv, conceptul de gamification
poate reprezenta o abordare cu un potential incad insuficient exploatat in
predare, iar utilizarea lui poate avea un impact semnificativ asupra motivatiei
si implicarii studentilor.

Daci la nivel cadru al teoriilor educatiei, cu punerea in perspectivd a
relatiei educatie-societate, existd o descentralizare si o diversificare, dar si o
internationalizare si o tehnologizare, la nivel micro-proces de invatamant, cu
referire la relatia profesor-student, existd un amestec de metode traditionale si
inovatoare, care merge dinspre abordarea activa spre o abordare
informationald sau cognitiva, cu ancorare in abordarile ultra-moderne oferite
de metoda comunicativd de predare a limbilor straine, spre exemplu, si
digitalizare.

Incepand cu anul 1975, cand Edward Deci publica un studiu complex cu
privire la motivatia intrinseca si pana in anul 2000, cand Ryan Richard, coleg
cu acesta la Universitatea din Rochester, completa profilul teoriei

autodetermindrii, numeroase studii au fost dedicate motivatiei umane.
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Modelul initial al acestei teorii pune in valoare cei doi poli opusi ai motivatiei,
respectiv motivatia extrinseca veersus motivatia intrinseca.

Motivatia extrinseca se referd la acele aspecte externe care determina o
persoana sd actioneze sau sa 1si atinga obiectivele din considerente legate de
recompense, recunoastere sociald sau evitarea pedepselor. Pe de altd parte,
motivatia intrinsecd se bazeazd pe dorinta internd a individului de a-si
desfasura activitdtile sau de a-si atinge obiectivele pentru satisfactia personald,
placere sau interes individual.

Aceasta teorie a fost dezvoltatd ulterior de aceeasi Ryan & Deci (2000)
prin adaugarea conceptului de motivatie amorsata extrinsec, care se refera la
modul in care factorii extrinseci pot influenta si stimula motivatia intrinseca a
individului. Principiul fundamental al teoriei autodeterminarii consta dintr-un
cumul de factori pe care oamenii doresc sa il indeplineasca, pornind de la
tendinta de a cauta sa fie autonomi pentu a fi maxim competenti, dar in egala
masurd angrenati social prin legdturi interpersonale in vederea realizdrii cu
succes a tot ceea ce fac. Aceste nevoi de baza sunt considerate esentiale pentru
sanatatea psihologica a individului. Atunci cand aceste nevoi sunt satisfacute,
oamenii se simt mai motivati, impliniti si angajati in activitatile lor.

Cu timpul, teoria autodeterminarii a devenit una dintre cele mai influente
teorii din domeniul psihologiei motivatiei, prin explorarea modului in care
oamenii isi regleazd comportamentul si isi directioneaza actiunile in functie
de diferitele lor niveluri de motivatie si satisfactie.

Teoria autodeterminarii distinge, dupad cum a fost mentionat anterior,
intre cele doud tipuri clar definite de motivatie: motivatia intrinseca si
motivatia extrinsecad. Motivatia intrinseca este acea forta interioard care ii
determind pe oameni sd faca ceva pentru cd le aduce placere, satisfactie
personald, stimd de sine si bucurie psihologicd legatd de un context

profesional. In schimb, motivatia extrinsecd provine din factori externi, e
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declansata in afara individului, e contextualizata social sau profesional, dar
intotdeauna intr-un mod pragmatic, si se bazeaza pe stimuli cum ar fi
recompensele sau evitarea pedepselor.

Potrivit teoriei autodetermindrii, cele trei nevoi fundamentale —
autonomia, competenta si legdturile sociale — sunt esentiale pentru dezvoltarea
motivatiei intrinseci. Atunci cand oamenii se simt liberi sa-si aleagd actiunile
si sunt capabili sd-si demonstreze abilitétile si sa se conecteze cu altii intr-un
mod pozitiv, sunt mai predispusi sa fie motivati si sa-si atingd obiectivele.

Un alt aspect important al teoriei autodeterminarii este ca satisfacerea
nevoilor de baza sporeste bundstarea generala si starea de bine a individului.
Atunci cand oamenii se simt impliniti $i conectati, sunt mai putin predispusi
la stres si anxietate si au o mai mare satisfactie in viata.

Prin urmare, teoria autodetermindrii a lui Deci si Ryan subliniaza
importanta satisfacerii nevoilor de baza ale fiintei umane pentru dezvoltarea
motivatiei intrinseci si a bunastarii generale. Aceasta teorie a avut, de-a lungul
timpului si explorarii ei, un impact semnificativ in diverse domenii, inclusiv
in educatie, afaceri si sdnatate mintala, oferind o intelegere mai profunda a
motivatiel umane si a factorilor care contribuie la performanta individului.
Detaliile ce o alcdtuiesc au adus o contributie semnificativd in intelegerea si
gestionarea motivatiei umane in diverse contexte, atat la locul de munca cat si
in viata personala. Intelegerea motivelor care stau la baza comportamentului
uman este esentiald pentru dezvoltarea unor strategii eficiente de stimulare si

incurajare a angajamentului individual.
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Figura 9 — Motivatie intrinsecd vs. motivatie extrinseca

In context educational, daca un cursant considerd invitarea interesanti, exista
mari sanse ca aceasta sa se producd; ceea ce devine extrem de clar este cd a
motiva Tnseamnd a propune sarcini captivante, care au ,,valoare” pentru
cursanti. In acest context, se poate face apel, de asemenea, la conul lui Dale
(1969), care, vorbind despre procentul de retinere a unui continut la 24 de ore
dupd invétare, acordd punerii In practicd un procent de 75 % fata de citire, de
exemplu, care are un modest procent de 10%.

Recompensele extrinseci nu sunt singurii declansatori pentru implicarea
unei persoane in activitati si, odatd cu eliminarea lipsei totale a motivatiei, asa
numita amotivatie, intr-un fel sau altul, motivatia intrinseca devine, de fapt,
cea mai valoroasa, cel mai important impuls psihologic. Astfel, perfectionarea,
ameliorarea, placerea resimtitd cand are loc angajarea intr-o activitate, sunt
cele mai importante elemente care pot imbundtiti munca sau invatarea. Banii,
renumele, statutul sau recompensele sunt mai putin importante decat placerea
care activeaza motivatia extrinseca.

Cu toate acestea, teoria autodeterminarii pune 1n discutie o gradatie a

motivatiei, pornind de la lipsa totald de motivatie si continuand cu motivatia
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extrinseca pentru a ajunge la motivatia intrinseca, scotand in evidenta diferite
variabile care pentru anumite persoane pot fi benefice, in timp ce pentru altele
mai putin benefice, sau chiar deloc benefice. Aceastd gradatie reflectd modul
in care individul este influentat si stimulat de factorii externi si interni in
procesul sau de motivare. De exemplu, un individ poate fi initial motivat de
factori externi, cum ar fi recompensele sau presiunile sociale, dar pe masura
ce experimenteazd satisfactia si placerea asociate cu activitatea in sine,
motivatia intrinseca poate creste.

Este important de subliniat ca aceastd gradatie nu este o abordare statica,
ci mai degrabd dinamica, iar indivizii pot experimenta schimbari Tn motivatia
lor in functie de context si de evolutia lor personald, asa cum reiese din schema

de mai jos:

Determinare externa < pragul determinarii Autodeterminare

+++

MOTIVATIE
Reglare INTRINSECA
integrata prin stimulare,

nvatare,

Lipsa
motivatie

realizare

Evitarea Angajament in activitatile de invatare Se creeaza activitati
angajamentului

Din plicere,
din dorinta de
ainvita, de a
avea control

Figura 10 — Schema motivatiei (Ryan & Deci ,2000)

Ryan si Deci (2000: 63) pornesc de la regulatori, care pot indica absenta
motivatiei la anumite persoane, trec apoi la infrospectii, care provoaca
insusirea unor factori motivatori pe care ii fac sd functioneze precum elemente
de motivare extrinsecd, pentru a ajunge la identificare, care interiorizeaza
procesul si care il face sd aiba sens pentru fiecare individ in cauza. Punctul

culminant este atins odata cu integrarea, care reprezinta un aliniament intern
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complet in raport cu realizarea obiectivelor si o justificare interioard a
satisfactiei interioare care apare in momentul Tndeplinirii sarcinii.

Regulatorii sunt identificati de Ryan si Deci ca factorii care influenteaza
comportamentul si actiunile oamenilor. Existd, dupa parerea lor, doua tipuri
principale de regulatori: extrinseci si intrinseci. Regulatorii extrinseci sunt
motivatii care provin din factori externi, cum ar fi recompensele sau
pedepsele, in timp ce regulatorii intrinseci sunt motivatii care provin din
interiorul individului si sunt legate de interesul sau placerea personala pentru
o activitate.

Introspectiile sunt definite de aceeasi cercetatori drept etapele in care
individul incepe sa-si constientizeze si sd-si inteleagd motivele si motivatiile.
Acest proces implicd o examinare internd a propriilor ganduri, sentimente si
dorinte si poate fi determinat de factori interni si externi care influenteaza
comportamentul.

Identificarea este, dupa Ryan si Deci, procesul prin care individul incepe
sd-si asume motivele si valorile altor persoane sau grupuri si le integreaza in
propriul sdu sistem de valori si motivatii. Acest lucru poate avea loc atunci
cand individul se identificd cu alte persoane sau grupuri si incepe sa adopte si
sa internalizeze motivele si comportamentele lor.

Integrarea reprezintd, conform celor doi autori, stadiul final al
procesului de internalizare a motivatiilor. Acesta implica alinierea completa a
comportamentului si a actiunilor individului cu propriile lui valori si scopuri
interne. Atunci cand individul isi integreazd motivatiile, devine mai autonom
si 151 asuma responsabilitatea pentru propriile sale actiuni.

Impreuna, acesti termeni reprezinti etapele prin care oamenii isi asuma
si 1si1 internalizeazd motivatiile, determindnd comportamentul si actiunile lor

in moduri care sa le indeplineasca nevoile si dorintele personale.
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Altfel spus, reglarea externa ar corespunde definitiei initiale a motivatiei
externe, care pune in discutie recompensele sau sanctiunile. Reglarea prin
introspectie ar presupune anumite consecinte dezagreabile, individul nu alege
liber, dar Incepe intr-o anumitd masurd sd se culpabilizeze, sa interiorizeze:
,O sd ma simt rau daca nu fac asta”. Este momentul in care, chiar daca
activitatea In final este desfasurata in scopuri externe, ea devine valoroasa si
importantd pentru individ, care se identifica ulterior cu aceastd activitate.
,LPentru ca, pana la urma, mi se pare interesant ceea ce mi se preda si imi dau
seama cd m-ar ajuta sa devin un formator mai bun”, este ceea ce ar defini
reglarea prin identificare.

Acesta este punctul 1n care se face trecerea de la motivatia extrinseca
catre cea intrinseca si, odatd cu reglarea integrata, activitatea este in
concordantd cu conceptul de sine al persoanei, care apoi isi poate insusi
actiunea si poate gasi surse de automotivare complementare sursei externe de
la originea actiunii: ,,Pentru ca prin formare, simt cd acum Tmi pot asuma
responsabilitatea pentru a face schimbari in practicile mele ca formator”.

Aceastd gradare, asa cum reiese din schema de mai jos, ajunge la un
ultim punct, acela al reglarii autodeterminate, care corespunde definitiei
initiale a motivatiei interne, implicarea in acest caz venind de la individ, din
interes si din placerea pe care actiunea in sine i-o aduce. Reglarea
autodeterminata reflectd, de fapt, cea mai inalta forma de motivatie interna, in
care individul este condus de dorintele, valorile si interesele sale personale,
contribuind astfel la o implicare autentica si profunda in procesul de invatare

si dezvoltare.

33



Self Determination Theory (Deci & Ryan, 2000)

=

02 Intrinsic motivation

03 Extrinsic motivation A

04 Amotivation (needs to be eliminated)

Figura 11 — Teoria autodeterminarii (Ryan & Deci, 2000)

Reglarea autodeterminata reprezintd un aspect crucial al motivatiei interne in
procesul de invatare si dezvoltare personald. Acest concept se refera la
capacitatea individului de a-si regla comportamentul, actiunile si eforturile
intr-un mod autonom si voluntar, in functie de propriile sale interese, valori si
obiective. In esentd, implicarea in reglarea autodeterminati este generati de
placerea si satisfactia pe care o simte individul in legatura cu actiunea sau
activitatea respectiva.

Atunci cand o persoana este implicatd in reglarea autodeterminata, ea isi
asuma responsabilitatea pentru propria motivatie si actiune. Nu este nevoie de
stimulente externe sau de recompense tangibile pentru a-si ghida
comportamentul. Un exemplu relevant este atunci cand o persoand se implica
intr-o activitate de invatare sau creatie din purd placere si interes personal.
Acesta este cazul atunci cand cineva se angajeaza intr-un hobby, intr-un proiect
de cercetare personala sau In invatarea unei noi abilitdti, nu pentru recompense

externe, ci pentru satisfactia si bucuria pe care aceste activitati le aduc.
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2. Predarea prin gamification si rolul conceptului in stimularea

motivatiei

In ceea ce priveste motivatia, esenta insisi a invatirii, conceptul de
gamification poate aduce amuzament si placere in invitare. In zilele noastre,
declansatorii extrinseci, cum ar fi notele mari, anumite avantaje sau chiar
laudele, nu mai sunt suficienti pentru a motiva studentii, dar elementele
fundamentale care definesc gamification pot reprezenta catalizatorii perfecti
pentru a favoriza tranzitia cdtre o noud abordare in educatie. Chiar daca
motivatia extrinsecd nu se poate substitui celei intrinseci, acesta o poate
acompania, o0 poate genera si o poate cultiva intr-un parcurs bazat pe
gamification.

In acelasi mod functioneazi si conceptul de gamification: oamenii,
impinsi de curiozitate, aleg sa joace un joc deoarece cred ca pot avea anumite
beneficii, pentru ca elementele si strategiile prezente in joc le pot aduce fericire
sau plicere. In cazul autodeterminarii, oamenii sunt incurajati sa fie creativi,
dar fara sa genereze haos, intrucat chiar daca exista reguli, acestea lasa locul
unei libertati de a alege, iar cum nu sunt singuri, jucdtorii pot impartasi
placerea cu ceilalti, crednd astfel o situatie ideala, unde persoanele intreprind
o activitate doar datoritd placerii pe care aceasta le-o genereaza.

Teoria autodeterminarii, in viziunea lui Ryan si Deci (2000) se bazeaza,
dupa cum a fost descris deja in detaliu in subcapitolul precedent, pe cele trei
elemente fundamentale: competenta, autonomie si afiliere. Nevoia de
competenta rezida n capacitatea si aptitudinile jucatorului, in credinta ca pot
indeplini o anumitd sarcind, cu alte cuvinte in sentimentul de a fi eficienti n
interactiune. In jocuri, singura cale de a ajunge la competenti este
experimentarea si invitarea prin incercare si eroare. In loc si li se dea

raspunsul corect, jucdtorii, in cele din urma, invata singuri prin actiuni
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repetate, esecul fiind asadar permis, chiar recomandat pentru a ajusta procesul.
Toate acestea contribuie, astfel, la o idee generalizata conform careia jocul si
implicit conceptul de gamification este un mediu sigur de invatare.

A depune efort, a avea constiinta unui progres si a reusi devin importante
atunci cand participantii sunt implicati intr-un proces. De altfel, jocul ofera
posibilitati multiple de a demonstra noi abilitdti si competente, care nu ar fi
neapdrat vizibile intr-un context de invatare formal. Progresul si performanta
pot deveni vizibile cu usurinta cu ajutorul diferitelor mecanisme de joc privite
din exterior, cum ar fi feedback-ul, punctele, insignele, nivelurile si

clasamentele.

SDT & Gamification

SDT, in Deci and Ryan’s vision (2000)

Relatedness

(freedom (communication,

Competence of choice & sharing,

(skills) independent community and
decision making)

socialisation)

Figura 12 — Pilonii teoria autodeterminarii (Ryan & Deci, 2000):

competentd, autonomie si afiliere

Autonomia, n opinia celor doi cercetarori, se bazeaza pe alegerile libere, adica
pe sentimentul de libertate 1n alegerea unui comportament. De obicei, jocurile
permit participantilor alegerea diferitelor optiuni de a-si juca jocul si de a se
imbundtéti pe parcurs. Capacitatea de a face diferite alegeri si de a lua decizii
face jocul mai relevant si ofera jucatorilor un sentiment de responsabilitate,

un aspect important al motivatiei intrinseci. In educatie, a simti cd esti
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responsabil si cd poti ajunge la rezultatele scontate prin propriile actiuni si
decizii este esential si pentru invatare.

Afilierea, dupa cum este perceputa tot de Ryan si Deci (2000: 64), consta
din sensul de comunitate si de apartenenta la aceasta, de comunicare, de
impartasire, de cultura organizationald, de socializare, in toti acei termeni
cheie care definesc un mediu proiectat pe conceptul de gamification. Aceasta
nevoie este, de asemenea, recunoscutd ca un element cheie al motivatiei
intrinseci. Multe jocuri fac participantii sa se simta ca parte a unei comunitati,
fie cd este o echipa, fie cd este un spatiu de discutii sau chiar un consortiu
online, colaborativ. Conectarea actiunilor cu ceva mai mare face ca actiunile
sd fie mai semnificative.

Din punct de vedere diacronic, dinamica motivatiei a fost in general
bazata pe doua teorii diferite: behaviorismul, care examineaza declansatorii si
factorii externi, punandu-i in legaturd cu comportamentul uman, si
cognitivismul, care analizeazd impulsurile interne ale spiritului uman si
reflectarile asupra sinelui.

In zilele noastre, aceste directii de cercetare sunt inci exploatate de
cercetatori precum Seligman si Csikszentmihalyi (2000), pentru a analiza
psihologia pozitiva. Csikszentmihalyi (2004) a fost primul care a descris
principiul de flux ca o stare produsa de amestecul dintre placere, provocare si
alegerea participantului de a se implica in joc. Fluxul, sau constiinta ludica, nu
este o functionalitate a implementarii conceptului de gamification, ci un
potential al mediului construit pe acest concept. Csikszentmihalyi, investigdnd
ce aduce fericirea, constata cd aceasta se afld in stransd legatura cu ,,experienta
optima”, pe care o defineste drept ,,starea in care se afla cei care sunt profund
implicati Intr-o activitate doar datoritd acesteia; ceea ce acestia simt este atat
de placut si intens incat isi doresc sa retrdiasca acest sentiment, cu orice pret,

pentru simpla placere pe care o creeaza activitatea insasi” (Csikszentmihalyi,
2004: 18).
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Aceasta stare implicd practicarea unei activitati doar pentru placerea pe
care activitatea o genereazd. Impresia de control al propriei vieti care rezulta
conferd individului o satisfactie deplina. Potrivit aceluiasi autor, aptitudinile
individului se Tmbunatitesc in timpul rezolvérii sarcinii, iar acest lucru
favorizeaza invatarea. Datorita acestui lucru, experienta optima si invatarea
sau dezvoltarea personala sunt in stransa legaturd. Fluxul poate aduce rezultate
bune: ,,0 mai bund performanta, creativitate, dezvoltarea capacititilor, stima
de sine si reducerea stresului” (Csikszentmihalyi, 2004: 77), asadar se poate
afirma ca printr-o abordare bazata pe conceptul de gamification in clasa, se
poate creste implicarea studentilor n cadrul orelor.

Precursoare a teoriei autodeterminarii a lui Ryan si Deci (2000), dar si a
fluxului lui Ciskszentmihalyi (2004), teoria descriptivd a obiectivelor de
realizare a lui John Nicholls (1984) aduce in discutie doud concepte:
competentd si performanta. Acesta a elaborat teoria pentru a investiga modul
in care indivizii isi stabilesc, isi evalueaza si isi ating obiectivele in contextul
invatarii si al performantei academice. Teoria sa a contribuit semnificativ la
intelegerea motivatiei si a procesului de realizare a obiectivelor in contextul
educational, competenta si performanta reprezentand, in acelasi timp, mijloace
importante de motivare 1n cadrul unui parcurs didactic conceput prin
gamification.

Obiectivul principal al acestei teorii a fost sa dezvolte competentele
publicului tintd astfel Incat sa depaseascd provocarile prezente in acest tip de
parcurs didactic, mecanica jocurilor fiind foarte potrivita deoarece raspunde
nevoii individului de a se imbunatati si a se autodepasi. Pornind de la ideea de
provocare si avand in vedere faptul ca omul, prin insdsi natura sa, vrea sa se
amelioreze si sa progreseze in cadrul activitatilor pe care le intreprinde, este
necesar ca fiecare provocare sd fie adecvatd nivelului de competenta al
individului, cu alte cuvinte, sa nu fie nici prea grea, dar nici prea usoara.

O alta teorie a motivatiei care poate contribui la intelegerea conceptului

de gamification este cea a lui Carol Dweck (2010), dezvoltata pe schimbarea
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starii de spirit. In cadrul acestei abordari, poate fi observat modelul integrativ
al motivatiei, in cadrul caruia sunt Incorporate mai multe elemente cognitivo-
motivationale, precum diferitele reactii in fata obstacolelor si punerea acestor
reactii divergente 1n legatura cu scopul pe care fiecare cursant il are, privind
astfel inteligenta ca pe o trasdtura care se poate dezvolta.

Dweck aduce 1n discutie doua tipuri de mentalitdti, una fixa si cealaltd
orientata spre dezvoltare. Studentii cu o mentalitate fixa considera ca succesul
se datoreaza unei capacitati inndscute, asupra cdreia nu se poate interveni.
Acestia evita provocdrile de teama esecului si abandoneaza cu usurinta,
deoarece nu cred ca efortul le-ar putea aduce vreun avantaj. in schimb,
studentii cu o mentalitate orientatd spre dezvoltate cred ca succesul se
datoreaza doar efortului pe care 1l depun si perseverentei de care dau dovada,
acestia din urma avand tendinta sa fie motivati intrinsec, sd studieze mai mult,
sd acumuleze si s se dezvolte prin invatare.

In concluzie, ceea ce motiveaza o persoani nu functioneazi neapirat si
pentru alta, iar instructorii educationali pot beneficia de pe urma acestei
situatii. Abordarea bazatd pe conceptul de gamification permite utilizarea
motivatiei extrinseci si intrinseci, facand apel la numeroase parghii pentru a
creste implicarea cursantilor: influenta sociald, aversiunea fata de pierdere,
competentd si performantd, sens, curiozitate, creativitate, imersiune,
autonomie etc. Toate aceste elemente duc la o Tnvatare mai usoarda si mai
dinamica, mult mai adecvata prototipului de elev/student care Invatd prin
descoperire si experimentare si care altfel s-ar simti dezradacinat. Marea
provocare nu este neaparat de a avea parte de distractie, ci de a rezolva
probleme. lar daca acest lucru se poate realiza intr-o maniera distractiva si
relaxantd, rezultatul este cu atdt mai potentat, mai complex si mai bogat in

reflexiile cognitive pe care le poate raspandi pe termen lung.
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II1. Predarea limbii roméne ca limba straina prin

gamification

1. Aspecte metodologice

Abordarea metodologica utilizata pentru studiul de fatd a fost cea a cercetarii
bazate pe proiectare (Design-Based Research, DBR), un tip de cercetare in
context. In acest sens, a fost analizat modul in care activititile si programele
cursurilor de limba romana ca limba straind pot fi macro-proiectate conform
principiilor bazate pe gamification, astfel incat sa le ofere cursantilor
posibilitatea de a se implica intr-un sistem complex de interactiuni al carui
scop principal a fost cresterea motivatiei in timpul procesului de invatare.
Cercetarea bazata pe proiectare a fost consideratd cea mai potrivita
abordare metodologicd pentru analiza intreprinsd, deoarece porneste de la
premisa cd cercetdtorii creeazd, ,testeazd si perfectioneazd conceptele
educationale pe baza principiilor derivate din cercetdri anterioare” (Collins,
Joseph, & Bielaczyc 2004: 15). Altfel spus, programele, practicile, software-
ul sau obiectele tangibile anterioare utile pentru procesul de invatare sunt
revizuite in functie de contextul real, astfel incat schimbdrile necesare sa poata
fi facute rapid, iar cursantii sd beneficieze cat mai mult. In cadrul metodei,
cursantii nu sunt doar beneficiari, adica receptori pasivi, ci devin agenti activi,
deoarece sunt considerati contribuitori si colaboratori, care ,,formuleaza
intrebdri, aduc Tmbundtatiri, evalueaza efectele experimentului si raporteaza

rezultatele experimentului altor profesori si cercetatori” (Collins 1992: 18-19).
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Design-based research

Un tip de metodologie de cercetare folosita de specialistii in stiintele invatarii, care
este un sub-domeniu al stiintelor educatiei. Procesul de baza in DBR implica
dezvoltarea de solutii (denumite interventii) la problemele intampinate pe parcurs.
Apoi, acestea sunt supuse testdrii imediate pentru a li se masura eficacitatea.

N

Figura 13 — Cercetarea bazata pe proiectare (Design-Based-Research)

Proiectul GIRO/TE/206 a vizat integrarea metodelor bazate pe gamification in
predarea limbii romane ca limba strdind (LRLS), iar partea experimentala
prpropiu-zisa a fost implementata pe parcursul anului universitar 2021-2022,
din luna octombrie pand in luna iunie. Publicul tintd al cercetdrii a fost
reprezentat de 27 de studenti internationali, 9 fete si 18 bdieti, cu varste
cuprinse intre 19 si 22 de ani, care au studiat limba romana ca limba straind la
Universitatea Transilvania din Brasov, In cadrul Anului Pregatitor. Cursurile
s-au desfasurat de sase ori pe sdptimana si au fost predate de patru profesori.
La sfarsitul semestrului al Il-lea, toti studentii au dat un examen pentru
certificarea nivelului B1 de cunoastere a limbii romane, In vederea Inscrierii
in primul ciclul de studii universitare de specialitate. La inceputul semestrului
I 1nsa, desi toti aveau nivelul A1+, profesorii implicati in predare si in lucrul
direct cu acesti studenti au remarcat o motivatie scdzuta de a studia limba
romana, iar participarea lor la cursurile de limba roméana a fost inconsistenta,

cu absente si intarzieri, cu teme nefacute si participare pasiva la ore.
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Target audience

The trial started in the second semester of the 2021-
2022 university year, between February-June 2022

- 27 international students:
- 9girls
- 18 boys
- aged between 19 and 22
- had studied Romanian for 5 months
- reaching the CEFRL A2 level

- the productive language skills Students enrolled in the
- the specialised terminology in the fields of Preparatory Year at the Faculty
Engineering, Medicine and Sports. of Letters from Transilvania

University of Brasov

Figura 14 — Grupul tinta

In ceea ce priveste etica metodologiei de cercetare, acordul studentilor
implicati in cercetare ca subiecti reprezintd un aspect crucial. Acest acord
implica obtinerea consimtamantului voluntar si informat al studentilor inainte
de implicarea lor in cercetare. Acordul trebuie sa ofere informatii clare despre
natura si scopul studiului, despre ceea ce implica participarea lor si despre
drepturile pe care le au. Este important ca participantii sa fie informati in mod
clar cu privire la confidentialitatea datelor lor, la posibilele riscuri si beneficii
ale implicarii si la dreptul lor de a se retrage din studiu in orice moment, fara
repercusiuni. Pentru a respecta principiile etice ale cercetarii, cercetatorii
trebuie sd obtind acordul scris al studentilor sau, in unele cazuri, acordul verbal
inregistrat, conform regulilor si standardelor etice ale institutiei de care apartin
si ale comitetului de eticd in cercetare.

In acest sens, studentilor seriei 2021-2022 de la Anul Pregititor li s-a
cerut consimtamantul scris privind participarea la aceasta cercetare, aprobarea
lor explicita fiind obtinuta in sectiunea de comentarii a anuntului oficial postat

in sectiunea ,,Povestea clasei” de pe platforma Class Dojo.
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3 Ms. Nechifor
AP_Nivel B1_GIRO 2022

Dear students, as part of the GIRO nationally funded research
project, this semester you will take part in an experimental
approach towards teaching Romanian as a foreign language,
which will be explained to you in detail on the occasion of our next
meeting. The approach is based on gamification and the aim of
the teachers involved in this project is to increase your motivation
and to make the learning experience engaging and meaningful.
After you get acquainted to the details, please give your consent
here.

® 8 comments @ =8 views
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Figura 15 — Acordul etic de participare la cercetare, din partea studentilor

Plecand de la metoda observatiei directe utilizatd in primul semestru, care a
relevat niveluri scazute de motivatie la studenti, si fructificand experienta
acumulatd de membrii echipei de cercetare in cadrul cursurilor dedicate
conceptului de gamification si aplicarii acestuia in educatie, accentul predarii
s-a axat pe crearea unui cadru de predare a limbii romane ca limba straina
bazat pe gamification, o premiera in mediul academic din Romania.
Implementarea efectiva a tehnicilor bazate pe gamification a avut loc in
semestrul al II-lea al anului universitar si s-a concentrat pe imbundtdtirea
abilitatilor productive de limba (exprimare orala si redactare de text) in cadrul
ambelor module: general si achizitionarea terminologiei specializate in

domenii precum inginerie, medicind si sport, in cadrul orelor specifice de
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dezvoltare a vocabularului de specialitate. Aceste abordari au fost adaptate n
functie de interesele principale de studiu ale studentilor, avute in vedere dupa
absolvirea Anului Pregatitor.

Definitd de Durrheim (2006: 34) ca ,,un cadru strategic pentru actiune
care serveste ca punte Intre intrebarile de cercetare si executia sau
implementarea cercetarii", metoda observatiei utilizatd in primul semestru a
fost una calitativa, adica o metoda naturalistd, datorita modului sau non-
invaziv si precis de raportare a evenimentelor si practicilor din lumea reala.

Conform viziunii lui Hammersley si Atkinson asupra cercetarii
naturaliste din 1995 (in Punch, 2004), lumea este studiatd Intr-un context
particular, in cazul nostru acela al unei sali de clasa, dar in masura posibilului
in mediul sdu natural si observatorii nu intervin In comportamentul celor pe
care 11 observa. Astfel, folosind in primul rand o abordare transversala,
deoarece subiectii au fost monitorizati intr-un punct specific in timp,
colectarea datelor a implicat, In primul semestru, observatia si notitele de teren
pentru identificarea punctelor slabe, urmand ca, ulterior, sd fie urmati pasii
cadrului metodologic care se potrivea cel mai bine contextului experimental,

respectiv cercetarea bazatd pe proiectare (DBR), in al doilea semestru.

Methodology — Data collection

D’o 1. Observation 4. DBR 5.DBR
1st semester 2nd semester 2nd semester
STEP 01 Non-obtrusive Tailoring, adjusting Re-applying
L

oD L O

5
PN

STEP 02 STEP 03 ) STEP 05

2. Implementation 3. DBR 6. Capitalising
2nd semester 2nd semester 2nd semester E @

Gamification Feedback, reactions * Boosting motivation FTT ]
* Building confidence
* Achieving results

STEP 06

Figura 16 — Implementarea metodologiei de cercetare
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Aceasta abordare a permis, conform caracteristicii sale principale, adica
»testarea si rafinarea proiectelor educationale bazate pe principii derivate din
cercetarile anterioare" (Collins, 204: 15), implementarea noilor metode vizate,
masurarea impactului utilitatii lor In acord cu reactiile studentilor si ajustarea
pe parcurs, ca rezultat al feedback-ului obtinut pe loc de la beneficiarii directi,
a oricarui aspect considerat necesar. Astfel, studentii nu au fost doar
beneficiari pasivi ai unei noi metodologii, ci si participanti activi in conturarea
celor mai bune abordari pentru ei, transformandu-se in creatori de bune
practici, alituri de profesorii lor. In esenta, a fost creat un cadru flexibil si
dinamic in care cercetdtorii-profesori au putut sa experimenteze si sa adapteze
practicile lor de predare in functie de evolutiile si de nevoile specifice ale

studentilor-subiecti.

First semester —
observation method:
weak points identification

Excuses for:

- Being late

- Not doing homework

- Cultural differences

- Environment adaptability

Figura 17 — Metoda observatiei — sem. |

Ca rezultat al identificarii zonelor problematice referitoare la motivatie,
implicare si contributie la procesul de instruire a studentilor in primul
semestru, in principal din cauza diferentelor culturale si de nivel de limba,

inainte de inceperea semestrului al doilea al anului universitar 2021-2022, a
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fost decisa implementarea metodei bazate pe gamification in cadrul orelor de
limba romana ca limba straina.

S-a pornit de la premisa cd baza psihologica a schimbarii trebuie sa
constea din motivatia intrinseca a studentilor, tindnd cont de cele trei nevoi
psihologice de baza propuse in teoria autodeterminarii (Ryan & Deci, 2000):
autonomie, competenta si relationare, descrise pe larg anterior, promovate prin
mecanica jocului, prin ,,diverse actiuni, comportamente si mecanisme de

control oferite In contextul unui joc” (Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004).

Second semester —
Design-Based Research (DBR):
improvement of the negatives

"test and refine educational designs
based on principles derived from
prior research” ([2], p. 15

implement the new methods :
measure the impact of their usefulness
+ adjust on the way

+ students’ reactions
» feedbacked obtained on the spot
+ students - designers of good .
practices Implementation

of the desired
concept

Figura 18 — Metoda bazata pe gamification — sem. al Il-lea

Din acest motiv, a fost creat un scenariu al jocului, cu niveluri pentru fiecare
saptamana in parte din semestrul II, bazat pe un scop al jocului, respectiv
acumularea de cat mai multe puncte si o recompensa surpriza, dezvaluitd la
finalul jocului. Aplicand teoria autodetermindrii, au fost introduse si alte
elemente surpriza in timpul jocului, pentru a evita plictiseala si pentru a
stimula motivatia intrinsecd a studentilor. Dupa aceea, au fost proiectate
cadrele generale de desfasurare a predarii bazate pe gamification, cele mai

importante aspecte fiind stabilirea macro-obiectivelor in stransa legatura cu
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teoriile motivatiei, selectarea aspectelor esentiale din piramida conceptului de
gamification a lui Werbach si Hunter (2015), utile pentru rezolvarea aspectelor
negative observate in primul semestru la orele de limba romand ca limba
strdind, alegerea platformelor de lucru pentru integrarea componentelor
piramidei si, nu in ultimul rand optarea pentru cele mai potrivite aplicatii

mobile/digitale de integrat in cadrul viziunii.

Folosirea elementelor definitorii din gaming in predare ca macro-viziune, cu N
@ imbinarea abordarii game-based si project-based pe parcurs

NEA PREDARII: > =< - o i o

PLATFORMA EDUCATIONALA  ClassDojo: https://teach.classdojo.com

PLATFROMA PUNCTAJE https://leaderboardhqg.com/ay1wtjza

PLATFORME EVALUARE Plickers: evaluare pe parcurs: https://my.plickers.com/
Kahoot

VOCABULAR (de specialitate) Goosechase, Worldwall, Treasure Hunt

EXPRIMARE ORALA Proiect: Cu romana prin tara voastrd (2 momente didactice, ambele
gamificate); Vizita la Biblioteca Universitatii

EXPRIMARE SCRISA Story Jumper (creare de carte): https://www.storyjumper.com/

Portofolii prin Class Dojo

Figura 19 — Stabilirea cadrului de predare bazat pe gamification

2. Predarea competetelor productive ale limbii prin gamification

Prima si cea mai importanta decizie luatd, prin caracterul ei integrator, a fost
introducerea, ca instrument de lucru, a platformei ClassDojo — ca noutate - in
loc de Moodle — deja existenta n universitate, deoarece prima este conceputa
special pentru a incorpora elemente de gamification. ClassDojo este o
platforma de conectare care permite crearea de sarcini si atribuirea unui numar
de puncte pentru fiecare activitate, utilizarea avatarurilor, colectarea de
puncte, dar si oferirea de asistentd, feedback si recompense regulate, astfel

incat cursantii sa primeasca un stimulent pe baza realizarilor. Mai mult, fiecare
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student poate sa-si creeze un cont pentru a avea acces la colectia sa de puncte,
la ,,Istoricul clasei” —un spatiu de discutie unde studentii pot interactiona intre
ei sau cu profesorii, exact ca in chat-ul unui joc, la sectiunea ,,Portofolii”
pentru a posta temele, dar si la sectiunea ,,Mesaje”, pentru a putea trimite
mesaje private colegilor. Platforma ofera, de asemenea, optiuni pentru alte
activitati, cum ar fi proiectarea unui portofoliu online, prezentarea unui poster
sau redactarea unei lucrari in maniera interactiva.

In esenta ei tehnica, ClassDojo este o platformi educationald online
utilizatd in principal in mediul educational-instructiv pentru gestionarea clasei,
comunicarea intre profesori, elevi/studenti si parinti — ca element de
transparentd in comunicare absoluta intre toti actantii jocului didactic, si
stimularea comportamentului pozitiv al elevilor. Caracteristicile si
functionalitatile principale ale platformei includ aspecte precum: gestionarea
clasei, comunicare si partajare de informatii, sistemul de recompense,
mentionat anterior, si reactionare pozitiva, care duce automat la monitorizarea
comportamentului si progresului, precum si aspecte interactive si distractive.

Astfel, profesorii pot crea clase virtuale si pot s 1si organizeze elevii/
studentii intr-un mod eficient. Acestia pot monitoriza prezenta, distribui
sarcini si tine evidenta progresului academic al celor inrolati si pot trimite
anunturi, mesaje si notite catre parinti si elevi/studenti prin intermediul
platformei. De asemenea, pot partaja materiale didactice, resurse educationale
si figiere relevante cu toti participantii la clasa.

ClassDojo oferda un sistem de puncte si recompense pentru
comportamentul educational elevilor. Profesorii pot acorda puncte pentru
realizari academice, comportament respectuos sau contributii pozitive in clasa,
platforma permitdnd acestora sa tind evidenta progresului academic al

elevilor/studentilor intr-un mod simplu si eficient, prin afisarea si generarea
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de rapoarte si analize pentru a evalua evolutia participantilor la procesul
educativ de-a lungul timpului.

De asemenea, ClassDojo ofera si caracteristici interactive si distractive,
precum emoji-uri personalizate, avataruri si jocuri educationale, care
incurajeaza angajamentul si implicarea elevilor/studentilor in procesul de
invatare.

Deoarece mecanica s-a dorit a fi atractiva, au fost oferite cursantilor
instructiuni clare cu privire la introducerea conceptului de avansare la un nivel
superior (scaffolding) si la oferirea libertatii de alegere privind personalizarea
invatarii si evaludrii prin oferirea de optiuni (de exemplu, optiunea intre
trimiterea unei teme clasice, conceperea unui poster, Inregistrarea unui
materiale video, crearea unei carti online, etc.)

Pentru a crea un sentiment de apartenentd la o comunitate, au fost
constituite pe platforma online ClassDojo grupele de lucru, astfel incat

experientele de invatare sa poata fi impartasite de si cu toata lumea.

a)v ClassDojo
Ms. Andreea Nechifor
aiiod s Donbi sy of Brasov
o © Transilvania University
of BrasovO >
6 :

AP_LS_Ingineri_GIRO 20. AP_LS_Medicini_GIRO 2. AP_Nivel B1_GIRO 2022 School setup

19 Students O Parents 6 Students O Parents 2 8 Students O Porents 24 e 2L Connect teachers, eam swag >

Popular teacher resources

®, Staff Messaging

Figura 20 — Inrolarea pe platforma

Intrucat platforma integreaza una dintre cele mai apreciate tehnici bazate pe

gamification — personalizarea avatarurilor — oferind cursantilor optiunea de a-
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si individualiza alter-egourile (marimea si forma corpului, a ochilor, a gurii,
alegerea culorilor, a accesoriilor, etc.) dupa ce ,,monstrul” eclozeaza dintr-un
ou urias, dupd 4 sdptamani, a fost marcat cu succes inca de la inceput si
aspectul legat de amuzament. Prin urmare, studentii au fost invitati sa-si aleaga
un avatar pentru a-i reprezenta in mediul online al experientei educationale si
au Inceput deja sa se distreze in timpul Inscrierii, ceea ce a condus la crearea
unui sentiment de asteptare, deoarece cursantii au fost nerdbdatori sa
descopere cum va ardta infatisarea lor deghizatd digital.

Platforma ofera si profesorului posibilitatea de a sparge oudle uriase
inainte de perioada mentionatd, aspect ce contribuie la generarea unei
negocieri distractive intre profesor-student si la stabilirea unor reguli
referitoare la prezentd incd de la inceput, neprezentarea la ore in prima parte a
semestrului a unui student putand atrage dupa sine spargerea oului-avatar de
catre profesor si pierderea primului privilegiu din lumea bazatd pe

gamification.

< AP_LS_Ingineri_GIRO 2022 msudens opaeris

Classcoo Portfolios Class Story Messages o Student

roups

ﬁ g B8 go =0 4o ﬁo Ao Bo

Akram Aldo Bogdan Bohdan Daniel Elizabeth Enc

- 2, ; 1 = vy i
Mo fHo fo =o ﬁo Bo €0 Ho #o

Fabian Gerlie Kerlie Kseniya Lizbeth RIFQY Salim Thelme Trivedi ©

®, Staff Messaging ~

Toolkit Attendance @ Solect multiplo : Random Timor ' Bigldeas

¢ AP_LS_ingioer_GIRO 2022 +sam ++-n . . < AP_LS_Meodicind_GIRO 2022 +newm 1iven

CERRABEEEEE gt hikbi ) g bR

Bo Bo 20 Bo ao Bo 2o Ko Ao < 2o

Figura 21 — Crearea de avataruri personalizate
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Printre deciziile urmatoare care au fost luat cu privire la implementarea
metodelor bazate pe gamification a fost cea referitoare la introducerea unuia
dintre cele mai eficiente elemente de joc, respectiv sistemul de puncte, insigne
si clasamente (points, badges and leaderboards, PBL). Ca regula generala,
punctele sunt acordate pentru indeplinirea unei sarcini in cadrul sistemului,
cum ar fi finalizarea acesteia intr-un anumit interval de timp; insignele sunt
adesea acordate pentru interactiunea cu sistemul, cum ar fi conectarea in
fiecare zi timp de o saptdmana; clasamentele arata pozitia unui utilizator in
comparatie cu alti utilizatori. In grupele studentilor de la Anul Pregititor, a
fost creat un sistem de puncte care puteau fi acordate (Figura 22) sau anulate

(Figura 23).

Needs work

Figura 22 — Puncte pentru actiuni pozitive Figura 23 — Puncte anulate

Astfel, fiecare student a primit puncte pentru anumite aspecte ale activitatii
din timpul cursurilor de limba romana, alegerea de creare si atribuire fiind
bazatd pe concluziile rezultate din identifiarea problemelor din primul
semestru, cu scopul de a motiva studentii. Si cum unul dintre aspectele
negative importante s-a referit la modalitatea de raportare la efectuarea
temelor de casa, profesorii au decis sd acorde puncte dupa cum urmeaza: 1
punct pentru incercarea de a realiza temele, 2 puncte pentru teme partiale si 3

puncte pentru teme complete si corecte, deoarece implicarea anterioara a
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studentilor in rezolvarea acestei sarcini a fost foarte scdzuta. In acest fel,
studentii au Inceput sa se dedice progresiv rezolvarii temelor, deoarece puteau

vedea practic recompensarea efortului lor.

Results: The Class Dojo platform

Avatar onboarding PB/L

© ,0  Positive Needs work
%)

ﬁ\o l;"ao io ;0 @° ©° @° «°

Rivaldo Safin Yasmeen 2urel e s if;}

2o 50 k0 Bo Mo

Wihole Aldo Ap Josue
Class

Figura 24 — Inrolare si sistem de recompense

Alte aspecte care trebuiau imbunatatite prin sistemul de recompense, tot ca
urmare a rezultatelor derivate din metoda observatiei, aplicatd in cercetarea
comportamentului studentilor in primul semestru, au inclus: abilitatile de
prezentare (3 puncte), raspuns excelent (5 puncte), idee excelenta (3 puncte),
participarea la activitati (2 puncte), lucru in echipd (2 puncte), votul colegilor
(2 puncte), cel mai bun scor la un test partial (5 puncte), contributia la un
eveniment (5 puncte), ajutarea altora (1 punct), munca intensa (2 puncte), cu
scaderea punctelor pentru: neparticiparea la activitati (-2 puncte) si raspuns

incorect/care nu este la obiect (-1 punct).
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Q Results: The points allotment system

« presentation skills (3p) j

« colleagues’ vote (2p)

y « event contribution (5p) gy

« great answer (5p)
great idea (3p)
» working hard (2p) « not participating in activities (-2p)

» 1p for homework attempt « being off task (-1p)

» 2p for partial homework
3p for complete and
correct homework

participating in activities (2p)
teamwork (2p)
« helping others (1p)

« best score in partial test (5p)

Special attention
(prior student dedication for this
assignment was very low)

Points allotted Points subtracted

Separate platform for displaying the leader boards on a weekly basis:

www.leaderboardha.com,

Figura 25 — Sistemul de alocare a punctelor recompensa

Dupa cum se poate observa, pentru fiecare aspect, a fost atribuit un numar de
puncte pe care fiecare student l-a putut primi, dar si una sau mai multe insigne,
conform sarcinilor indeplinite. Punctele puteau fi anulate pentru lipsa de
implicare a cursantului sau pentru ca raspunsurile nu erau in concordantd cu
sarcina.

Fiecare saptamana a reprezentat un nivel al jocului, iar in fiecare vineri
a existat un clasament partial anuntat pe ClassDojo, in sectiunea ,,Istoricul
clasei”. De la Inceput, studentilor li s-a explicat in mod explicit modul in care
punctele acumulate vor fi transformate in insigne de apreciere la sfarsitul
fiecdrei saptamani, si li s-a solicitat pastrarea si colectarea lor fizica. Ulterior,
clasamentul rezultat a fost afisat pe o platformd externd, adicd pe

www.leaderboardhqg.com (Figura 26), iar invitatiile de a verifica progresul au

fost postate in fiecare vineri pe pagina de anunturi a clasei de pe ClassDojo
(Figura 27). La sfarsitul semestrului, intreagul proces de recompensare a

studentilor bazat pe gamification a prins contur 1n termeni reali, transformand
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clasamentul virtual fie in procentaje din notele de la examenele finale, fie chiar

in note finale, in functie de complexitatea cerintelor finale.

VLD |
! Mr. Capeneata ‘ Ay
Dragi student), —
V4 invit s3 consultayl clasamentul inainte de uitima sApdmind:
Diforentele sunt foarte mici, lar clasamentul se mai poate schimba ' - -
s8ptdméng vitoare, deoarece mal avem curs §l vineri ‘ —
Felicithl Aya, Yasmeen, Zuriel 3l Aldo pentru participares la .
conferintd, dar §i celorialli pentru implicare!
Weekend frumos -

Figura 26 — Tabel pentru clasamentul saptimanal pe

www.leaderboardhg.com

Mr. Capeneata M Mr. Capeneata
Dragi studentl, Dragi student,
Tabela cu punctajele de sdptdméana trecutd poate fi consultatd la Testul de vineri v-a adus puncte surpriza celor care s-au descurcat
adresa httpsJ/leaderboardhq.com/aytwtjza bine si foarte bine. Aceste puncte au fost deja alocate pe conturile
Fifi pe fazd, aceasta se va actualiza vinerl, lar clasamentul se poate voastre de ClassDojo.
schimba. Felicitdri pentru efortul depus! Puteti vedea de ana aceasta and linkul:

https:/leaderboardhq.com/aytwtjza
Mult succes saptdmana viitoare!

W Liked Comment

Mr. c‘m ¥ Liked Comment

Dragi studenti,

Punctajul de sdptamana aceasta a fost adaugat, iar noul clasament
poate fi vazut la adresa https//leaderboardhq.com/ayiwtjza
Felicitari!

W Liked Comment

Figura 27 — Tabelele de clasamente saptdmanale si anuntarea lor

Urmatorul pas esential in dezvoltarea viziunii de predare bazate pe
gamification l-a reprezentat selectarea diverselor aplicatii
online/digitale/mobile care sa raspunda nevoilor specifice ale cursantilor, care

sd personalizeze experienta de invatare sub forma unor jocuri (GooseChase,
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Storyjumper, sectiunea de portfolii a platformei ClassDojo) si care sd poata fi
practicate fie individual, fie in echipa.

Nu 1n ultimul rand, pentru a putea masura nivelul motivatiei studentilor
si gradul de participare a acestora in cadrul orelor de limba romana ca limba
straind, au fst utilizate grile de observatie, iar pentru a verifica structurarea
competentelor, au fost folosite lunar teste de progres adaptate pe aplicatii
precum Kahoot!, WordWall si Plickers.

Astfel, un raspuns mai rapid, a putut aduce un numar mai mare de
puncte, dar a reusit si sa verifice siguranta in stapanirea anumitor elemente de
gramatica sau vocabular, prin masurarea si recompensarea inclusiv a reactiei
de raspuns la anumite solicitari lingvistice. Pentru acest tip de obiectiv a fost

folosita aplicatia Kahoot!

Noi ... imba romana. n

Answers

210 & kahoot.it Game PIN: 294818
Figura 28 — Oferirea de feedback prin tehnici bazate pe gamification
(aplicatia Kahoot!)

Kahoot! este o platforma interactiva de invatare si jocuri educationale care

permite profesorilor sa creeze, sa partajeze si sa desfasoare jocuri de tip quiz,

chestionare si sondaje de opinie in clasa sau in mediul online. Functiile oferite
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de ea, in acord cu aspecte importante din viziunea bazatd pe gamification,
includ: crearea de jocuri personalizate, partajarea jocurilor, desfasurarea
jocurilor in timp real, crearea climatului de competitie si angajament si
generarea de analize si rapoarte.

Prin includerea ei ca instrument de lucru in sistemul de predare bazat pe
gamification, profesorii pot crea jocuri personalizate de tip quiz sau sondaj
utilizand un set variat de intrebari, imagini si optiuni de raspuns, adaptate sau
adaptabile pentru a se potrivi nevoilor specifice ale clasei si materiei predate
si pot, de asemenea, desfasura jocurile in timp real in clasad sau in sesiuni de
invatare la distanta. Participantii se pot conecta la joc utilizand dispozitivele
lor si pot raspunde la intrebari in timp real pentru a castiga puncte. Astfel,
Kahoot! incurajeazd competitia si angajamentul participantilor la joc prin
intermediul unui sistem de puncte si clasamente in timpul jocului care duce
scopul jocului la nivelul conceptului de gamification. Elevii/studentii sunt
incurajati sd raspunda corect si rapid pentru a castiga puncte si pentru a urca
in clasament, iar pe baza acestora platforma oferd profesorilor acces la analize
si rapoarte detaliate despre performanta participantilor in timpul jocului.
Aceste rapoarte pot contura concluzii valoroase despre nivelul de intelegere a
materiei si pot fi utilizate pentru a adapta si Imbunatéti procesul de Invatare.

De asemenea, jocurile create pot fi partajate cu jucatorii prin intermediul
unui cod PIN unic sau al unui link de acces. Acest lucru permite accesul rapid
si usor al participantilor la jocuri de pe dispozitivele lor mobile sau computere.

Prin urmare, din perspectiva viziunii bazate pe gamification in procesul
de predare-invatare-evaluare, Kahoot! este o platforma distractiva si
interactiva care transforma procesul de achizitie a unei limbi straine, spre
exemplu, Intr-o experientd captivantd si angajantd pentru participanti,
permitandu-le sa-si testeze cunostintele si sd-si dezvolte abilitatile intr-un mod

interactiv si stimulant.
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Tot pentru incurajarea competitiei, prin aspectul deschis si desfasurat in
timp real al afisarii rezultatelor create in urma raspunsurilor oferite de studenti,
dar si pentru introducerea dinamicii distractive, a fost selectata pentru oferirea

de feedback si platforma Plickers - www.plickers.com. Aceasta a deschis

posibilitatea de a construi o modalitate foarte interactivd de evaluare a
performantei studentilor, si a permis evaluarea progresului individual Intr-un
mod constructiv.

In acest sens, au fost create conturi personale studentilor, au fost
anuntate din timp momentele de testare din cadrul unei intdlniri de lucru pe
interfata de comunicare de pe ClassDojo si au fost create de catre profesori

baze de itemi originali, dedicati anumitor sectiuni de gramatica sau vocabular

identificate ca fiind mai sensibile, in contexte comunicative.

FEEDBACK (Plickers)

é Ms. Nechifor

Mr. Capeneata

Stimati studenti, nu uitati de testul partial de méine, din conjunctiv! D ) 0202
Aldo : https://my.plickers.com/B3649F5A2
Aya : hitps//my.plickers.com/B3649FD5C
Josue : https/my.plickers.com/B3649FF8D
Mouad : https://my.plickers.com/B3649F147
Rivaldo : https://my.plickers.com/B3649F653
e Ms. Nechifor 2 Safin : https:/my.plickers.com/B3649FFF9

: Yasmeen : https:/my.plickers.com/B3649F100
Zuriel : https:/my.plickers.com/B3649F2DE

Comment

Dragi studenti,

Pentru vineri, sunteti invitati sa pregatiti o recapitulare din
adjectivele si pronumele demonstrative in vederea sustinerii unui
test partial generat de lonut pe platforma Plickers.

Distractie frumoasa!

O Like () Comment

.~ Comment

Figura 29 — Oferirea de feedback prin tehnici bazate pe gamification
(aplicatia Plickers)

Astfel, s-a preferat alternarea de exercitii statice cu generarea de contexte
comunicative de folosire a structurilor problematice, prin integrarea lor in
texte de citit sau in materiale audio cu folosire iterativa a aspectelor vizate,

dupa cum se poate observa in Figurile 30-33.
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[ve ] Limba romand nivel B1 - AP -
2022 - GIRO

SUMMARY

Test partial: Conjunctivul (Setul 3)

Figura 30 — Conjunctivul in context de ascultare (item generat pe baza

metodei comunicative de predare)

fov ] Limba romani nivel B1 - AP -
2022 - GIRO

SUMMARY

Test partiak: Conjunctivul (Setul 3)

Figura 31 — Conjunctivul in context de citire (item generat pe baza metodei

Cate verbe la
conjunctiv puteti -+
identifica in

melodie (fara
repetitii)?

A4

B S

cé6

D8

Arta de-a invinge (de Rudyard Kipling)

S3 ai curajul s spui da / 53 ai curajul s spui nu / Si-n
fiecare clipa grea / Sa fii mereu, acelagi Tu! / Sa stii s3
crezi / Cand unii te ingeala, / Sa te ridici / Cand altii te
doboar3, / Sa poti pastra / Ce altii vor s-alunge, / Sa stii
s3 razi / Cand sufietul iti plange / $i cald tu s ramai, /
Chiar daca afara ninge. / Aceasta-i arta / De-a invinge.

A In poezie sunt 13 verbe 8 In poezie sunt 8 verbe la
la conjunctiv. ‘conjunctiv.

¢ n poezie sunt 11 verbe o In poezie sunt 10 verbe
la conjunctiv.

la conjunctiv.

Start Accepting Answers

Press ENTER key

comunicative de predare)
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Q E-teaming - [

g Limba romand nivel B1 - AP - Verbul a sti este conjugat corect sau nu la
2022+ GIRO: conjunctiv?

SUMMARY

Test partial: Conjunctivul (Setul 3) eu s3 stiu

tusasti
el/ea sa stie
noi sa stim
voi sa stiti
ei/ele sa stie

& Incorect

Start Accepting Answers
Press ENTER ke

Figura 32 — Particularitate de scriere corecta a verbului a fi la conjunctiv

(item de tip laboratory sample)

3 LRLS Studentlist  DisplayOptions [w

Show Graph  Reveal Answer

Alegeti fraza corecta:

A Acest baiatul este Tnalt.
B Acesta baiat este inalt.
C Baiatul acesta este inalt.
D Baiatul acest este inalt.

Figura 33 — Utilizarea pronumelor demonstrative (item de tip laboratory

sample)

Platform Plickers faciliteazd crearea de elemente de test originale, dar si
generarea de feedback interactiv, 1n special in versiunea sa cu cod QR, care
activeaza pe ecran rezultatele studentilor prin scanarea simpla a raspunsurilor
lor cu telefonul. In functie de pozitia in care ridica codul, afisarea automati a

clasamentului este efectuatd pe tabla sau ecranul de proiectie. Versiunea

59



online nu este mai putin interesanta, deoarece permite profesorului sa vada in
timp real modul in care studentii isi ofera raspunsurile, in ceea ce priveste
rapiditatea si razgandirea, colectand astfel informatii valoroase privind
constructia testelor si problemele studentilor. Simpla ezitare sau schimbare de
parere indica profesorului punctul slab in cunostintele studentului atunci cand
acesta se intoarce si modifica raspunsul, cand se gandeste prea mult sau cand
corecteaza de prea multe ori, toate aceste date fiind colectate In timp real de
profesor.

Testele de progres au reprezentat totodata puncte cheie in joc, momente
de dificultate pe care studentii au trebuit sd le depaseasca pentru a putea
continua jocul, fiecare dintre acestea aducdnd puncte. Pentru alegerea
aplicatiilor online de acest tip, s-a pornit de la premisa cd misiunea principala
in timpul orelor de limba romana specializata este invatarea si exersarea noului
vocabular. Obiectivul urmarit a fost determinarea cursantilor sd se implice cat
mai mult in construirea lectiilor bazate pe gamification si, de asemenea,
incurajarea originalitatii si a creativitatii atunci in pregatirea proiectelor.
Astfel, un raspuns excelent, in ceea ce priveste corectitudinea limbajului, si o
idee excelentd, in ceea ce priveste contributiile originale, ambele rasplatite
coerent prin punctele virtuale de pe plaftorma de lucru, au lucrat mana in
mani, incurajand atdt atentia la limbaj, cat si originalitatea. In acest fel,
studentii au fost motivati nu doar sa se exprime, ci si s se exprime cat mai

corect posibil.

2.1. Exprimarea orala prin gamification

Complexitatea platformei ClassDojo a permis, in ceea ce priveste crearea de teme,
formularea unor cerinte placute, practice si bine orientate cdtre nevoile

studentilor. Pe partea de portofolii, optiunile au cuprins generarea de text,
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acompanierea compozitiei scrise cu imagini sau chiar incarcarea de materiale
video si/sau audio create de studenti. In ceea ce priveste ultima optiune,
beneficiile educativ-instructive au fost multiplu legate de viziunea bazata pe
gamification, intrucat au oferit posibilitate studentilor sa isi aleagd mediul de
exprimare, sd creeze liber continutul intr-un mod creativ, dar, mai ales, s
participe la evaluare, atunci cand, in clasa au ascultat impreuna cu profesorul
propria producere de text oral si au analizat cooperativ aspectele pozitive si cele
negative atat ale continutului, cat si ale exprimarii. Astfel, o temd precum
prezentarea orald a unui medicament nou, creat de studentii din grupa de limbaje
de specialitate dedicata studiului medicinei a bifat caracteristici esentiale din
gamification: alegerea libera a ingredientelor, a denumirii medicamentului, a
organului ce poate fi tratat cu el, etc., asumarea modalitatii de prezentare orala a
lui n cadrul video-ului creat, folosirea deprinderilor digitale, imaginarea cadrului
de prescriere a medicamentului, integrarea atmosferei relaxate si chiar amuzante
atat in dimensiunea fantastica a medicamentului creat, cat si in atmosfera de lucru
pentru producerea temei, toate pe fundalul folosirii coerente a vocabularului de
specialitate vizat si a dezvoltarii competentei de exprimare orald. Nu 1n ultimul
rand, dupd evaluarea comuna si transparentd a video-urilor create, s-a procedat la
votul comun pentru alegerea celui mai reusit material, iar punctele acordate pe
platforma au vizat atat diverse aspecte ale procesului de pregatire a temei, cat si

rezultatul final.
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Un nou medicament / tratament - -

@ :roroms opanding somrovt (@) ot ot st

Creati un video cu o p in care sa ti un nou pe care ati dori sa il descoperiti /
I-ati descoperit.

Puteti sa aveti in vedere:

- boala pe care o vindeca;

- calea de administrare, dozajul;
- efectele generate;

- pacientii tinta;

- istoricul descoperirii;

- recomandarile.

Figura 34 — Dezvoltarea competentei orale prin gamification

Abilitatile de prezentare si contributia la evenimente, ca puncte prevazute pe
platforma de predare, au avut ca scop dezvoltarea ulterioard a abilitatilor de
vorbire in acelasi timp cu construirea increderii si incurajarea initiativei.
Aceste intrari particulare in lista de puncte au permis crearea unui moment de
evolutie, de salt (scaffolding), deoarece studentii au beneficiat de trecerea de
la un nivel la altul prin accederea in cel superior in urma castigarii celui
inferior.

Conceptul de scaffolding in pedagogie a fost popularizat de Lev
Vygotsky (1978), psiholog si teoretician al dezvoltarii care a dezvoltat teoria
zonei proximale de dezvoltare (ZPD) prin care a sustinut cd procesul de
invatare este cel mai eficient atunci cand elevii/studentii sunt sustinuti in
intelegerea si rezolvarea problemelor intr-un mod progresiv si adaptat
nivelului lor de dezvoltare. Prin intermediul scaffolding-ului, profesorii pot
oferi sprijin si ghidare adecvatd pentru elevi/studenti, astfel incat acestia sa
poatd invata sa rezolve probleme sau sa inteleagad concepte mai complexe pe

masurd ce progreseazd in invatare. Acest concept este esential in teoria
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dezvoltarii cognitive si in practica pedagogicd moderna. Ideea din spatele
conceptului de scaffolding este sa se ofere un cadru de sprijin progresiv, astfel
incat participantii sd poatd trece de la niveluri mai usoare sau mai putin
complexe de intelegere la unele superioare si s isi dezvolte abilitatile intr-un
mod structurat pas cu pas.

Principalele caracteristici ale scaffolding-ului includ: structurarea
activitatilor de Invatare, oferirea de orientare, adaptarea la nevoile elevilor si
promovarea autonomiei si independentei. El implicd organizarea si
structurarea sarcinilor si a materialelor de invatare intr-un mod care sa fie
accesibil si usor de inteles pentru elevi/studenti. Acest lucru poate include
generarea de exemple pe niveluri de Intelegere, furnizarea de instructiuni clare
si organizarea activitdtilor intr-o succesiune logica, gradatd, ghidarea
individualizata a fiecarui elev in functie de nivelul propriu de intelegere si
abilitati dupd constientizarea punctelor forte si a punctele slabe, oferirea de
sprijin prin explicatii suplimentare, prin Indrumare pas cu pas sau prin oferirea
de feedback constructiv in timpul procesului de nvatare.

Scopul final al scaffolding-ului este de a Incuraja elevii/studentii sa
devind autonomi si independenti in procesul lor de invatare. Pe masurd ce
acestia progreseaza si isi dezvolta abilitatile, sprijinul oferit de catre educator
trebuie sa scada treptat, permitdndu-le elevilor/studentilor sa preia controlul si
sd isi conduca propriul lor proces de invatare catre nivelul urmator pana la
atingerea obiectivele de invatare.

Astfel, a fost proiectatd o activitate in doua etape: mai intdi, a fost
organizat un eveniment intern, la clasa, la care toti studentii au fost Incurajati
sd participe, ocazie cu care au fost invitati sd pregiteascd prezentari
individuale in limba romana despre tarile lor de origine. Evenimentul a generat
mult entuziasm si implicare din partea studentilor, incheindu-se cu votul

colegilor, alocarea punctelor si stabilirea clard a clasamentului. Evenimentul a

63



fost anuntat in sectiunea de discutii a platformei ClassDojo (Figura 35) si a
semanat, in miniaturd, cu un context de amploare, de vorbire in public, la o

scald mica si familiala (Figura 36).

VOV

PN . AW a.

MULTI-DAY
Cu roména prin tara voastra
Mar 16, 7:30 PM - Apr 16, 10:00 PM

nt has already occurred
Stimati studenti,

Cre&m pentru voi evenimentul "Cu roména prin ara voastra®, pe
data de 15.04.2022, in intervalul orar 9.00-11.30, pentru a face

P 0 cu s p e Vo rbir e cunoscute, in limba romana, aspecte particulare, interesante,

atractive, unice si definitorii ale tarilor din care proveniti.

Pentru a pregati evenimentul, aveti libertatea de a alege, fiecare
dintre voi, modalitatea de a prezenta tradiiile, obiceiurile,
caracteristicile, atractiile, etc. tarilor voastre intr-un mod cat mai
" Fee 5 original i creativ.

Focus suplimentar: mini-proiecte

Prezenta este obligatorie, cea mal inspirata prezentare fiind
recompensata cu 15 puncte de activitati pe baza voturilor colegilor.
Prezentarea votata pe locul 2 va fi recompensata cu 10 puncte, iar
cea de pe locul 3, cu 5 puncte.

La eveniment vor fi prezenti toti cei 3 profesori care va predau
_gimba roméana (Georgiana, Andreea si lonut), iar invitat special est
Razvan, directorul programului de Limba romana ca limba strainad
pentru studentii de la anul pregatitor.

Va asteptam cu drag! Fiti autentici §i inventivi!

Figura 35 — Crearea contextului initial de exprimare orala n vederea

generarii deschiderii nivelului urmator de joc (scaffolding)

STUDENTILOR

YASMEEN ALDO ZURIEL
W W

-

Gastronomia peruana Bine ati venit in Mexic!

Figura 36 — Prezentdrile studentilor in clasa

64



Ceea ce a declansat acest moment particular a fost o situatie de tip joc de nivel,
deoarece doar studentii clasati pe primele patru pozitii, in urma votului deschis
al colegilor, au putut accesa urmatorul nivel participand la o conferintd
nationald, organizatd de Universitatea Petrol si Gaze din Ploiesti, dedicata
studentilor straini care studiaza limba romana n toate centrele universitare din
tard. Aceastd conferintd este special dedicatd aspectelor culturale si
civilizatiilor legate de tarile de origine ale participantilor, iar in anul
universitar 2021-2022 s-a desfasurat online sub forma unor prezentari.
Satisfactia oferita de posibilitatea accederii la nivelul urmator de performanta
ca urmare a participdrii la o confruntare interna, placuta si extrem de agreabila
in sine pentru toti particiantii, de altfel, a reprezentat o parghie perfecta de
declansare a motivatiei intrinseci, generata concret de elementele abordarii
bazate pe gamification.

Astfel, cei patru cei mai bine pozitionati studenti la competitia interna
au participat la evenimentul de la nivelul urmator al jocului, ca recompensa
pentru contributia lor la nivelul precedent, iar prezenta lor acolo a fost
potentatd educational prin gamification de ocazia de a participa la o
confruntare cu posibil superiori de-ai lor (boss fights), elementul surpriza fiind

si el inclus in acest context.

ﬁ Ms. Nechifor

[2 FORMULAR_INSCRIERE_Diversitate_2022.docx
[coc]

Invitatie participare Conferints

Stimati studentj,

Ca urmare a impresiel foarte bune pe care afi ficut-o profesorilor
vostri In data de 15.04.2022, cu ocazia prezentérilor pregatite
despre culturile voastre, v informam ca am decis sa participati la
Conferinta internationald "Diversitate cultural in spatiul
academic’, dedicats studentilor din Anul pregatitor si celor din
cadrul lectoratelor de limba romana, ce se va desfasura intre
26-27 mai 2022, pe google meet

Focus pe vorbire

Aceasta posibilitate a fost deschisd doar de calitatea contributiilor
voastre §i reprezinté un nivel superior de provocare in cadrul

Focus suplimentar: scaffolding programulul din care face parte, precum si in cadrul aborddril de

predare speciale, bazate pe gamification, din acest semestru.
Termenul de trimitere al formularelor este de 30.04.2022
VA rog 4 lasati in comentariu acordul vostru de participare si titiul

prezentirilor voastre. Voi completa eu formularele de inscriere
pentru totl.

Figura 37 — Anuntul deschiderii nivelului urmator de joc, ca recompensa

pentru misiunea de a fi castigat nivelul precedent (scaffolding)
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ati venit in

Bine ati venit in Peru!

Bine ati venit in Mexic!

Figura 38 — Prezentarile studentilor la Conferinta (boss fights)

Conceptul de boss fight din gamification, inspirat din jocurile video, se refera
la un moment culminant sau la o provocare finalad intr-un proces de invatare
sau de participare la o competitie, la un concurs sau la o confruntare. In
jocurile video traditionale, el reprezinta o confruntare cu un inamic puternic si
dificil de invins, care marcheaza punctul culminant al jocului si necesitd
abilitati si strategii avansate pentru a fi depasit.

In cadrul abordarii educationale prin gamification, conceptul de boss
fight este de obicei folosit pentru a descrie un obstacol sau o provocare finala
intr-un curs, un program de formare sau o activitate de studiu. Acest moment
poate implica rezolvarea unei probleme complexe, finalizarea unui proiect
dificil sau depasirea unei serii de sarcini dificile, participarea la o conferinta
studenteasca in care este foarte posibil a se intra In competitiei cu studenti de
acelasi profil, dar superiori ca pregatire si cunostinte de limba romand, de
exemplu, calificandu-se cu brio in aceasta categorie.

Conceptul de boss fight In gamification are mai multe scopuri: cresterea
motivatiei, testarea cunostintelor si abilitatilor, precum si cresterea implicarii

si a experientei. Asa cum jucdatorii sunt motivati sd invinga un inamic puternic
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in jocurile video, participantii sunt motivati sa depdseascd provocarea finala
in gamification pentru a obtine recompense sau pentru a avansa la nivelul
urmator. Boss fight-ul oferd o oportunitate de a pune in aplicare cunostintele
si abilitatile dobandite pe parcursul procesului de invétare, iar momentul creat
de el poate adduga un nivel de implicare maxima in experienta participantilor,
contribuind la cresterea satisfactiei lor, in esenta, fiind o strategie utilizata
pentru a amplifica motivatiei participantilor In vederea depasirii limitelor si
valorificarii abilitatile intr-un mod provocator.

Astfel, ocazia oferitd de participarea la nivelul urmator de competitie a
reprezentat In ea insdsi pentru studentii de la Anul Pregatitor posibilitatea de
progres individual, fiecare dintre cei 4 participanti alesi revizuindu-si si
imbunatatindu-si prezentarea initiald, tehnicile de vorbit in public, pronuntia,

vocabularul folosit, contribuind, astfel, la propria evolutie.

Figura 39 — Dezvoltarea motivatiei instrinseci

In consecinti, gamification in predarea limbi roméane ca limba straind cu
accent pe dezvoltarea competentei de exprimare orald si a vocabularului de
specialitate a fost implementat cu cel mai mare succesc cu ajutorul mecanicii
piramidei lui Werbach si Hunter (2015), incorporand si o abordare bazata pe

proiecte, prin intermediul platformei ClassDojo.
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1. Internal event - -

Al of them participated Results: scaffolding

- invited to prepare individual *
presentations in Romanian about their @ ) 4]
home countries

- enthusiasm and involvement on the
students’ side

- ending in colleagues’ vote

- points allocation

- clear ranking

2. External event

Only the first 4 from the previous event

participated

- reward for their contribution to the internal
competition

- national conference dedicated to foreign
students studying the Romanian
language,

- specially dedicated to cultural and
civilisation aspects related to their home
countries

- on-line presentations, in Romanian

Figura 40 — Schema avansarii (scaffolding) din mecanica gamification

2.2. Exprimarea scrisa prin gamification

Prin intermediul predarii bazate pe gamification, procesul de scriere devine
mai dinamic si mai plin de satisfactii, transformand provocarile lingvistice in
experiente motivationale si interactive. Aceastd abordare inovatoare
incurajeaza creativitatea, explorarea si 1mbundtitireca constantd a
competentelor de exprimare in limba straina.

Doua au fost sub-modalitatile de abordare a dezvoltarii competentei de
exprimare scrisd In limba romana a studentilor de la Anul Pregatitor in cadrul
viziunii bazate pe gamification: crearea de mini-proiecte scrise/portofolii prin
platforma ClassDojo (exemple in Figura 41) si crearea de macro-proiecte

scrise/carti pe platforma Storyjumper (exemple in Figura 42).
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Activities
@ Activity ideas

POCI,IS pe scnieme o Create activity

Current

Activities

@ Activity ideas
o Create activity

Current v

€¢ O excursie interesanta m« Unnou medicament/ ...

Focus suplimentar; mini-proiecte

€ Invitatie (( Medicina de familie

Figura 41 — Crearea de mini-proiecte scrise / portofolii prin platforma

ClassDojo

Dar cu ajutorul prietenilor yi profesorilor &
reusit i se adapteze noulul sistem

‘educational s considerd ch a flin Rominia
este o experientd valoroash deoarece invath
ceva now In flecare 1

Din Mexic pand in Romania

Cénd a ajuns in Bragov, Roménia,
stia cd pot fi nite dificultati, cel
mai important pentru el era si se
adapteze din nou la gcoald.

Zuriel G. Lima Corona 5 “
&w-"‘.ﬁ“ [ A

BEGINNING Ep

Figura 42 — Crearea de macro-proiecte scrise / carti prin platforma

Storyjumper

Accentul in primul caz, cel al portofoliilor semi-ghidate, a cazut pe
dezvoltarea vocabularului, atat general (Figura 43), cat si de specialitate
(Figura 44). Subiecte precum descrierea unei excursii interesante sau redactare
unei invitatii subintind tipuri diverse de scriere din sfera vocabularului
general, la nivel B1, de la descriere, cu emfaza pe adjective, pana la un stil

functional, practic, precum in cazul invitatiei.
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Students
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g

Medicina de familie - -..

[ Y — 0 Pencing epprovat | () ® Mot yorsubmives

D ti in 2 paragrafé de t a inei de familie la voi in tara.

Termen de predare: 8.03.2022
Mar 15

Medicina de familie este foarte
des intainita 1a nol In tara, se
gaseste in aproape toate

Mostafa
SHAHIN

Figura 44 — Dezvoltarea vocabularului de specialitate prin portofolii digitale
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Ce transpare Tn mod evident, si in cazul credrii de proiecte, este spiritul lumii
bazate pe gamification, intrucat alegerea de redactare simpla de text sau de
text cu imagini le-a apartinut exclusiv studentilor, modalitatea de dezvoltare a
temei impuse, de asemenea, iar feedback-ul a fost oferit personalizat, sub
forma de comentarii directe pe portofoliile incarcate electronic, prin
intermediul platformei ClassDojo.

In cel de-al doilea caz, al cartilor personalizate, au fost incurajate la
maxim, din nou, creativitatea (Figura 45), originalitatea, libertatea de alegere,
elementul distractiv, folosirea abilitatilor digitale, laolaltd cu sinestezia neuro-
didacticd a simturilor in cadrul optiunilor tehnice oferite de platforma
Storyjumper, cum ar fi: alegerea culorilor, fundalului, cadrelor de desfasurare
a actiunii, construirea fizica a personajelor, includerea de sunete pe fundalul

paginilor adaptate continutului narat, etc.

Creati povestea mutérii voastre din térile natale / orasul natal in
Romania / Brasov. Sunteti rugati sa va folositi de toate
instrumentele oferite de storyjumper.com pentru crearea unei
povesti complexe, cu impresii, personaje, ganduri proprii,
dialoguri, fundal imagistic si vocal, etc.

Deadline: 25.05.2022

INSTRUCTIUNI:

Focus pe scriel‘_e 1. Each student goes to storyjumper.com and clicks ‘Login’ at the

top.
2. They enter their username shown in the class roster table below
3. They enter the Class Password: pony and click the blue 'Login"
button.

. - 4. We'll ask them to pick their own secret password. 5. Make sure

Focus Sup‘lmentar: creativitate they write it down since they will use it the next time they login.

6. After students login, they can create their first book by clicking
'+ Create Book'.

~ Comment

Figura 45 — Introducerea temei de creatie prin platforma Storyjumper
Pe larg si cu detalii tehnice, StoryJumper este o aplicatie online si o platforma

interactivd care permite utilizatorilor sd creeze si sd publice carti digitale

personalizate. Aceastd aplicatie oferd o gama larga de instrumente si optiuni de
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personalizare, permitand utilizatorilor sa creeze povesti captivante si ilustrate
pentru a fi citite si Impartasite cu altii.

Prin intermediul StoryJumper, utilizatorii pot alege dintr-o varietate de
sabloane, fundaluri, personaje si elemente grafice pentru a-si construi propriile lor
povesti. Aplicatia oferd, de asemenea, optiuni pentru a Incarca imagini personale
si pentru a adauga texte si dialoguri la fiecare pagina a cartii.

Un aspect distinctiv al StoryJumper este interfata sa usor de utilizat, care
permite oricui sa creeze carti personalizate fard a fi nevoie de cunostinte avansate
de design sau programare. Utilizatorii pot naviga prin diferite optiuni si pot alege
elementele care sd se potriveascd cu viziunea lor creativa, iar apoi pot sa-si
distribuie lucrarile online sau sa le comande sub forma de carti tipdrite.

In plus, StoryJumper oferi si o platforma comunitard unde utilizatorii pot
impartasi si descoperi povesti create de altii, precum si interactiona si primi
feedback din partea altor membri ai comunitatii. Aceasta functie incurajeaza
colaborarea si Tmpartasirea creativitatii intre utilizatori, in perfect acord cu
princiiple conceptului de gamification, fiind astfel activat si sentimentul de
apartenentd la o comunitate in consens cu aspiratiile de redactare creativa de text
ale autorilor in cauza.

Pentru a rezolva sarcina de redactare creativa de text, studentii au scris,
astfel, carti digitale care, fie s-au axat pe experiente personale din lumea reala, cu
folosirea vocabularului general, fie au facut apel la lumea specializarilor in care
se vor angrena dupa terminarea Anului Pregititor. In primul caz au povestit
venirea lor in Romania, utilizand imagini si avataruri, pentru a creste implicarea
lor si transpunerea lor in lumea cartii (Figurile 46), iar in cel de-al doilea caz au
conceput, spre exemplu, povestea unui instrument optic, ales de ei, cu vocabular
din fizica (Figura 47). Experienta de scriere a fost diversificata, intrucat unele
carti au fost create individual, altele in grupuri de trei, rezolvand, in felul acesta

nevoi diferite de raportare la dezvoltarea abilitdtii de creare de text scris, n functie
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de subiect, context sau scop si activand niveluri diferite din piramida conceptului
de gamification a lui Werbach si Hunter (2015): dinamica, mecanica sau

componentele.

« AL E e B
"Punctul de cotiturd din'Viata

Totul ainceput cdnd am absolvit
universitatea mea din Beirut, Liban, cuo
diplom de ficenta in Managementul
Afacerilor Dupd aceastd fazd a vietii mele
am inceput s3 caut oportunitéti de angajare
in domeniul meu, dar din cauza situatiei
economice grele din Liban, a fost greu sd
gdsesc o oportunitate de munc bund.

‘Asa ca am fost obligat sé-mi schimb
planurile si 53 m3 gandesc la altceva
care 3 md ajute s md pregatesc

pentru un viitor de succes.

Yasmeen,

La sosirea in Roménia, am fost
intémpinat cu bunavointd de un vént
‘inghetat si de un sofer amabil. M-a
condus de la Bucuresti la Brasovin 2 ore.
n drum spre Brasov, am vizut pentru
prima datd zapada care a fost foarte
incitanti.

Am ajuns noaptea la cdmin si am fost
intampinat de varul meu care imi

Srica doi
preg: )
"Célatoria Mea in Romé&nia"

Safin (GIRO)

+ Add a description
18 pages|

Figura 46 — Selectii din paginile cartilor digitale cu vocabular general

Mr Saftoiu Mar 14

H ﬂ
f”’
\w .

OEmE—
@‘"@ S

STORY JUMPER

Veti primi datele de inregistrare la curs si apoi veti redacta o carte
despre un instrument optic la alegere (aparat fotografic,
microscop, telescop).

Figura 47 — Instructiuni pentru redactarea povestii unui instrument optic
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Nu 1n ultimul rand, toate aceste exercitii de scriere au reprezentat oportunitati
pentru a castiga puncte pe platforma ClassDojo si pentru a progresa in joc, iar
unele dintre carti au fost si citite oral de autorii lor, intr-o imbinare echilibrata

de producere de text scris si oral.

3. Predarea vocabularului de specialitate prin gamification

Participarea la diverse activitdti din cadrul orelor de limbd romana ca limba
strdind, munca in echipa, votul colegilor si ajutorul acordat celorlalti au fost
toate legate de sentimentul de apartenentd la o comunitate, socializare,
partajare si chiar competitie, In functie de tipul sarcinii, creand astfel o
atmosfera de implicare, care face parte integrantad din orice mediu similar unui
joc. Existenta pe platforma ClassDojo a punctelor corespunzatoare acestor
concepte si oferirea lor drept recompense oricdrui student care a reusit sd se
raporteze pozitiv la ele a favorizat deschiderea tuturor nivelurilor piramidei ce
descrie in detaliu conceptul de gamification in acceptia lui Werbach si Hunter
(2015).

Prin urmare, studentii au fost incurajati sd se distreze, sa devina mai
activi, sa comunice intre ei si sd-si exerseze continuu vorbirea. Pentru aceasta,
a fost selectata si folosita ca instrument ajutdtor in predare aplicatia mobila
GooseChase, special conceputa pentru activitati practice, care a reunit munca
in echipa cu vocabularul aplicat, si care astfel a putut fi implementatd cu
succes pentru folosirea contextuala reald a limbajelor de specialitate din ariile
de interes ale studentilor, precum medicina, sportul si ingineria.

GooseChase este o aplicatie mobild si o platforma online care faciliteaza
organizarea si participarea la vanatori de comori digitale si activitati de tip
scavenger hunt. Printre cele mai potrivite optiuni pe care acest instrument

digital le oferd din perspectiva armonizarii predarii de limbi strdine cu
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persepctiva bazata pe gamification a actului educativ se numara: crearea de
activitati personalizate, diversitatea tipurilor de sarcini, participare si
colaborare In timp real, monitorizarea si evaluarea progresului si adaptabilitate
si flexibilitate n utilizare. GooseChase poate fi utilizatd intr-o varietate de
contexte, inclusiv in educatie, la evenimente corporatiste, in activitati de team-
building sau chiar in scopuri recreative. Platforma ofera flexibilitate si
adaptabilitate activitati putand fi personalizate pentru a se potrivi nevoilor,
obiectivelor si cerintelor specifice atit ale organizatorilor cat si ale
utilizatorilor.

Participantii pot crea, prin intermediul ei, propriile vanatori de comori
digitale sau pot alege dintr-o varietate de sabloane prestabilite pentru a incepe
jocul. GooseChase oferd, de asemenea, o gama larga de tipuri de sarcini si
provocdri, inclusiv fotografii si videoclipuri, rdspunsuri la intrebari sau
cautarea de locatii, permitand creatorilor de misiuni generarea de activitati
variate si captivante pentru participanti.

Astfel, pe de o parte, participantii, pot accesa activitdtile si sarcinile in
timp real prin intermediul aplicatiei mobile GooseChase. Ei pot colabora cu
echipa lor si pot completa provocdrile in mod colaborativ, folosind
dispozitivele lor mobile pentru a trimite raspunsuri si dovezi. Pe de alta parte,
organizatorii pot monitoriza progresul si activitatea participantilor in timp real
prin intermediul panoului de control al aplicatiei GooseChase, localizat pe
Internet, sub forma unui organizator de continut logistic, defasurator de
misiuni si centru de implementare. In felul acesta, organizatorii pot vedea
raspunsurile si fotografiile trimise de participanti si pot oferi feedback in timp
real, chiar.

GooseChase este, prin urmare, o aplicatie interactiva care faciliteaza
organizarea misiunilor in acord cu principiile provenite din gamification. Cu

caracteristicile sale versatile si usurinta de utilizare, GooseChase reprezinta
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din ce n ce mai mult in ziua de azi o alegere populara pentru educatie, team-
building si divertisment.

Astfel, cu ajutorul si prin intermediul GooseChase, au fost concepute
sarcini originale pentru practica in teren, studentii fiind obligati sd ofere dovezi
reale despre folosirea vocabularului in lumea reala, fie scriptice, sub forma de
text, fie video, prin incarcare de mini-filme, fie geo-spatiale, prin pozitionarea

pe harta digitald inclusa 1n functiile aplicatiei mobile.
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Figura 48 — Misiuni In GooseChase pentru dezvoltarea vocabularului de

specialitate

Invitarea de vocabular nou reprezintd intotdeauna o provocare pentru
candidatii la achizitia unei limbi strdine si poate fi realizata in diferite moduri.
Deoarece, insa, metoda comunicativa de predare-invatare a unei limbi strdine
a realizat deja cu succes punerea in context a elementelor noi de vocabular
pentru retinerea lor pe termen lung, scopul urmarit pentru cursanti a fost sa se
familiarizeze cu experiente din viata reald, sa se descurce practic in teren si sa
invete limbajul de specialitate intr-un mod distractiv. In acest sens, activititile
concepute cu ajutorul aplicatiei GooseChase au fost generate sub forma unor
misiuni de echipad care au trebuit realizate in limba romana, iar colectarea

datelor a presupus extinderea teritoriului lingvistic prin tot orasul, dar cu
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selectarea locatiilor, activitdtilor, cladirilor, lucrurilor ce aveau directd

legatura cu aria semantica de specialitate vizata.

goosechase Mecanica distractiva

Cum te cheama? 200 Points

Realizati 0 poza cu intreaga echipa. Editati fotografia pentru a include numele echipei in poza

ar

Curat-murdar 300 Points

Realizati 0 poza cu echipa in fata unei spalatorii auto din oras.

Cu ce va pot ajuta? 400 Points.

Realizati 0 poza cu echipa in fata unui magazin de piese auto din oras,

La vulcanizare 400 Points

Realizati 0 pozé cu echipa la o vulcanizare din oras,

Figura 49 — Misiuni in GooseChase pentru mecanica

In afard de componenta lingvistica (intelegerea instructiunilor si producerea
de mesaje orale/scrise), o astfel de activitate a vizat si elementul cultural,
deoarece cursantii au fost Indrumati sa identifice diverse locuri din Brasov (de
exemplu, spalatorie auto, vulcanizare, centru de daune auto etc.). Deplasarea
in oras a presupus participarea tuturor membrilor echipei si coordonarea
activitatilor, punandu-se astfel accentul pe sentimentul de unitate si de
realizare comund a sarcinii. Una dintre provocdrile activitatii a fost
identificarea unei masini din judetul Covasna al cérui indicativ auto este CV.
Cursantii trebuiau sa afle indicativul Tnainte sa gaseasca un autoturism
inmatriculat in Covasna. De exemplu, una dintre grupe a gasit un autoturism
care continea pe placuta de inmatriculare CV, 1nsa era un indicativ din Italia,
Orasul Vatican (Civitatis Vaticanae).

Din exemplele originale de misiuni create de profesorii de la orele de
specialitate pe diverse domenii, cele axate pe vocabularul specific legat de
sport, intitulatd Limba romand sportiva, si medicind, intitulatd Medicina

mobild, au avut, ca desfasurator, urmatoarele descrieri ale cerintelor:
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1. Club sportiv 1 — Gasiti Clubul Sportiv Dinamo din Brasov

2. Club Sportiv 2 — Gasiti Clubul Sportiv Olimpia din Brasov

3. Echipament sportiv — Baschet — Fotografiati obiecte care fac parte din
echipamentul sportiv obligatoriu pentru baschet

4. Eveniment sportiv — Gasiti un eveniment sportiv care se va desfasura
in perioada 2.03.2022-8.03.2022 si faceti o poza afisului

5. Miscari aerobic — Filmati cel putin 1 minut de aerobic / gimnastica /
exercitii de fitness in care sa fiti protagonist

6. Sportul preferat — Filmati un scurt moment cu voi practicand sportul
preferat

7. Sali de fitness — Gasiti o sala de fitness Tn Brasov si faceti o fotografie
cuea

8. Teren de fotbal — Gasiti un teren de fotbal si faceti o fotografie in timp
ce jucati o partida de fotbal

9. Reguli de joc — tenis — Descrieti in cuvintele voastre regulile dupa care
se joaca tenis

10. Sportul visat — Numiti sportul pe care o sa il faceti vara aceasta si dati

3 argumente 1n favoarea alegerii lui

Limba romani sportivi ENDED Racreatianal My Experiences ICapeneata v

Set it up
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. s.< ipa rogie 18t Send a message
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Remove a team
Check the stats
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Figura 50 — Misiuni in GooseChase pentru sport
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Misiunea dedicatd limbajului de specialite din aria medicinei s-a desfasurat
conform cerintelor:
1. Cabinet de oftalmologie — Gasiti un cabinet de oftalmologie din Brasov
si faceti o poza cu el.
2. Laborator de analize — Faceti o poza cu un laborator de analize din
orasul Brasov
3. Retetd medicald — Scrieti o retetd medicala pentru raceala
4. Spital de copii — Gasiti Spitalul de copii din Brasov si faceti o poza cu
el
5. Spitalul de boli infectioase — Gasiti Spitalul de boli infectioase din

Brasov si faceti o poza cu el

Pentru rezolvarea acestor misiuni, studentii au fost impartiti in trei echipe
(echipa rosie, echipa albastra si echipa galbena), iar pentru a putea indeplini
sarcininle, membrii fiecdrei echipe au trebuit sa identifice cate un loc din oras
sau sa raspunda la anumite cerinte, fie in scris, fie In imagini captate de la fata
locului. Chiar daca doar un membru al echipei se afla la locul care trebuia
gasit, echipa rezolva sarcina colaborand virtual, ca intr-un joc video in care
jucdtorii colaboreaza pentru a indeplini sarcina propusa.

Astfel, GooseChase ca platforma de integrat intr-o viziune bazatd pe
gamification, reprezintd o resursa valoroasd pentru educatia lingvistica si
aduce numeroase beneficii in Invatarea limbilor strdine, prin interactivitate
crescutd, angajament sporit, dezvoltarea abilitatilor lingvistice, feedback
imediat si personalizat, colaborare si spirit de echipd si diversitate si
adaptabilitate.

Prin intermediul GooseChase, studentii de la Anul Pregatitor au fost
angajati in activitati interactive care i-au provocat sa aplice cunostintele de

limba romana intr-un mod practic si distractiv, au fost captivati de natura
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jocului si de competitie, au fost motivati sa se implice activ In procesul de
invatare a limbii romane intr-un mediu non-formal si relaxant si au primit
feedback instantaneu si personalizat referitor la performantele lor in cadrul
activitatilor din aplicatie.

Prin implicarea In misiuni si provocari de grup, au putut sd lucreze
impreuna si sd comunice In limba romand in contexte reale de viata pentru a

atinge obiective comune.

din @ % H @

Great answer, language correctness, great idea, original contributions ﬁ Q} m] B

Results: Goose Chase

attention to language, creativity, practising
their speaking continuously

Socialising, creating a sense of belonlifig, involvement,
having fun, becoming more active, ci unicating

for applied language in the specialised areas of
Medicine, Sports and Engineering

original tasks for field practice

students were to provide real evidence via the mobile
application of their vocabulary orientation in the real world

Figura 51 — Beneficiile GooseChase din perspectiva predarii bazate pe

gamification

De asemenea, GooseChase prin varietatea de activitati si teme pe care le ofera,
a permis profesorilor sa creeze activitati distractive si originale, s urmareasca
indeplinirea sarcinilor in timp real, sa ofere feedback dar si recompense
suplimentare fata de cele stabilite initial pentru fiecare sarcind in parte si sa se
adapteze la experienta de invatare a studentilor in functie de nevoile si
preferintele lor.

Tot in scopul dezvoltarii vocabularului de specialitate si tot Tn cadrul
viziunii de predare bazate pe gamification, a mai fost folositd si platforma

Worldwall, prin crearea de jocuri interactive de cuvinte pentru a céror
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rezolvare a fost folositd cautarea interactivd de cuvinte cu feedback
instantaneu pentru a consolida vocabularul invatat la sfarsitul unei unitatii de

invatare, cum a fost, de exemplu, cazul matematici.

PP Wordwall  creareber s quicke Home Features QCommunity My Activities My Results I
Tap a hidden word YV /0
A[RTT ATBIITLIA[B D[A oo
[o]z[D V[E[D L[U[O[T[T
SIElvulclAciL|s clw
[o[Cc[aA N[U[T Z[F[C|O[W e ekt e
B [B]I|3 @[A[T/F[c[o]L|Q o e calcst L il
IM[x7Z I B/N/NT[K propozifie matematica ce
v | [U[A[O B|TI|O T|A[S N|P Syt
&> (wiLlYw EDNI|T I|A
[D[o[H AlE|C OJUIATA|T
M/H|C Y Z|Y M|/B/N R|R
R[A[DT AlL[a[T T]A
[XTA[XTF JFIE[RTF[T

Algebra 2 share
Teachme1

Matematica

Figura 52 — Rebus in Wordwall, cu vocabular din matematica

Wordwall este o platforma online interactiva si educativa care oferd o gama
variatd de activitdti si jocuri de invatare, special concepute pentru mediul
educational. Caracteristicile ei esentiale, care rezoneaza intr-o mare masurd cu
macro-principiile de predare bazata pe gamification, se refera la: crearea de
activitati personalizate, flexibilitate in distributia activitatilor, monitorizarea
progresului si evaluarea performantei.

Wordwall permite utilizatorilor sa creeze propriile activitati de invatare,
inclusiv jocuri de cuvinte, puzzle-uri, teste, activitati de asociere si multe
altele. Utilizatorii pot personaliza aspectul si continutul activitatilor pentru a
se potrivi nevoilor lor.

Ca element distinctiv foarte util pentru generarea exercitiilor de
vocabularul, platforma ofera acces la o bibliotecd vasta de activitdti
pregatite/create de alti utilizatori Wordwall. Aceasta biblioteca contine o

varietate de exercitii pentru diferite materii si niveluri de invatare, permitand
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profesorilor sd gaseasca si sa utilizeze resurse relevante pentru lectiile lor,
creand o comunitate de resurse partajate care induce un sentiment de cooperare
virtuald 1n cadrul unei comunitati profesionale invizibile, dar perfect implicate
in ideea de colaborare prin gamification.

In plus, Wordwall are o interfata intuitiva, prietenoasa si usor de utilizat,
care face facild navigarea si folosirea platformei atat de catre profesori, cat si
de catre jucatorii-studenti/elevi. Instrumentele de creare sunt accesibile si
permit personalizarea activitatilor fard a necesita cunostinte tehnice avansate,
iar acestea pot fi distribuite prin intermediul unui link sau a unui cod unic de
acces, fiind imediat partajate pe dispozitivele personale ale participantilor,
inclusiv computere, tablete sau telefoane mobile, fara a necesita instalarea unei
aplicatii suplimentare.

Wordwall ofera, de asemenea, optiuni pentru monitorizarea progresului
utilizatorilor si evaluarea performantei lor in timpul activitatilor. Profesorii pot
accesa rapoarte si analize detaliate despre raspunsurile elevilor, ceea ce
permite o evaluare mai precisd a intelegerii materiei de catre acestia si a
progresului lor. Wordwall este, in consecintd, o platforma versatila si utila
pentru profesori, oferind o varietate de instrumente si resurse pentru crearea si
distributia activitatilor educationale interactive.

In ceea ce priveste activitatea practici de vocabular cu specific din
domeniul matematicii avutda in vedere pentru dezvoltarea acestei arii
semantice, pentru a crea un sentiment de asteptare, dar si pentru a-i determina
pe cursanti sd revada vocabularul de specialitate, profesorul de la grupa de
specialitate a trimis un mesaj pe platforma ClassDojo, cu patru zile inainte de
inceperea efectiva a activitatii, anuntandu-i pe studenti ca activitatea va avea
loc 1n sala de curs si ca vor primi un cod QR pentru a rezolva activitatea
individual. De asemenea, a fost comunicat cursantilor sistemul de alocare a

punctelor, respectiv studentul care va termina cel mai repede, dar care va avea
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si cel mai mare punctaj va fi declarat castigator. Acest lucru a creat un
sentiment de competitie si, la finalul activititii, unii cursanti s-au simtit
motivati sa repete sarcina rezolvand din nou rebusul pana cand au obtinut locul
intai. Pe baza rezultatelor, feedback-ul rapid le-a oferit cursantilor o mai buna
intelegere a situatiei in care se aflau, prin asocierea elementelor de vocabular
pe care le-au Invatat cu definitiile corecte. Oferirea sansei de a Incerca din nou
daca au avut un rezultat slab poate fi pusd in legatura cu reconceptualizarea
esecului drept o oportunitate de invatare, astfel incat cursantii sd se
pregateasca mai bine (Christians, 2018: 42) inainte de examenul de la sfarsitul

semestrului.

83



IV. Rezultatele cercetarii

1. Aspecte pozitive

Folosirea tehicilor bazate pe gamification in predarea limbii romane ca limba
strdind a adus numeroase aspecte pozitive care au transformat procesul de
invatare al studentilor straini de la Anul Pregatitor intr-o experienta captivanta
si eficientd. In primul rand, a incurajat implicarea lor activa in procesul de
invatare, transformand activitatile lingvistice intr-un joc plin de provocari si
recompense. Acest aspect le-a imbundtatit semnificativ motivatia care, in
primul semestru a fost la cote joase, determinidndu-i sd isi dedice mai mult
timp si energie pentru a-si imbundtati competentele lingvistice.

In al doilea rand, viziunea de predare bazati pe gamification, care a sub-
sumat tehnici contruite prin joc, proiecte si rezolvare de probleme a oferit
oportunitdti excelente pentru practicd si consolidarea abilitatilor lingvistice
intr-un mediu interactiv, dar si non-formal, extinzdnd bunele practici de
achizitie a limbii romane si in afara spatiului formal al universitatii, direct in
contexte concrete de viata. Prin intermediul jocurilor si activitdtilor ludice,
studentii au fost expusi, astfel, la situatii reale de comunicare in limba romana,
ceea ce le-a permis sd-si dezvolte abilitatile de vorbire, scriere, ascultare si
citire (cu accent pe primele doud), dar si vocabularul de specialitate, intr-un
mod natural si placut.

In plus, metoda de predare bazati pe gamification a sporit colaborarea
si spiritul de echipd in randul studentilor de la Anul Pregatitor, oferindu-li-se
oportunitati de lucru in grup si de interactiune sociala intr-un context distractiv
si motivant, acestia fiind proveniti din medii sociale, culturale si eductionale
foarte diferite. Astfel, ei au reusit sd comunice si sa colaboreze eficient in
limba romand, dezvoltand in acelasi timp abilitdti sociale si interculturale

importante pentru succesul lor intr-o lume globalizata.
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Prin urmare, ideea de gamification in sine, introdusa prin proiectul
GIRO 1n mediul academic brasovean, la orele de limbi strdine si, mai cu
seamd, la ora de limba romana ca limba strdind, a reprezentat o modalitate
inovatoare si eficienta de a transforma procesul de invétare a acesteia intr-o
experientd captivantd, interactivd si plind de reusite pentru studentii
internationali Inscrisi in anul universitar 2021-2022 la Universitatea
Transilvania din Brasov.

Analiza grilei de observatie utilizata a aratat ca motivatia studentilor a
crescut. Incurajati si sustinuti si castige recompensa-surpriza de la finalul
jocului, studentii au exersat limba romana mult mai aplicat decdt in primul
semestru. Progresul si recompensele au reprezentat elemente cu rol dublu —
acestea au vizat motivatia extrinsecd a studentilor si, in acelasi timp, activarea
motivatiel intrinseci.

La aspecte pozitive poate fi inregistrat si cazul temei, unde studentii au
fost mult mai motivati sd o rezolve pentru a castiga puncte in fiecare
sdptamana.

In acelasi timp, a fost inregistrati si o crestere a implicarii studentilor in
activitatile curente de la ore. Pentru a putea castiga nu doar recompensele
finale, ci si pentru a colecta recompense partiale si, deci, pentru a putea
progresa in joc, studentii au fost mult mai implicati in activititile propuse. In
acest caz, motivatia intrinseca a studentilor a favorizat cresterea implicarii si,
asa cum grilele de observatie au ardtat, acest fenomen s-a manifestat la nivelul
tuturor participantilor.

Testele de progres pe care le-am aplicat au demonstrat cd si
competentele de comunicare in limba roméand s-au ameliorat. Testul final a
aratat ca 62,5% dintre studenti au atins nivelul Bl al Cadrului European
Comun de Referinta al Limbilor, iar 37,5% dintre studenti au atins nivelul B2,

ceea ce reprezintd, din punct de vedere calitativ, un salt bazat pe si propulsat
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de o motivatie interna individuald in cazul multora dintre ei, simpla satisfacere
a atingerii nivelului B1, oficial cerut la final de An Pregétitor nefiind suficienta
pentru unii dintre studenti.

Observand situatia concretd din primul semestru de cercetare,
gamification a reprezentat in sine si cadrul pentru o abordare unitara in
folosirea mai multor aplicatii in clasd, constituindu-se intr-o structurd de
viziune metodicd coerentd pentru integrarea mai multor platforme digitale in
cadrul cursurilor de limba romand ca limba strdaind, precum: GooseChase,
Storyjumper, Kahoot!, WordWall, Plickers, etc, in functie de necesitatile
precise identificate spre a fi corectate. Chiar daca aplicatiile au fost diferite,
rezultatele au fost contabilizate si afisate intr-un singur loc, respectiv pe
platforma ClassDojo, cu scopul de a atinge obiectivul jocului, adica primirea
recompensei-surpriza. Fara o abordare bazata pe tehnici din gamification,
utilizarea aplicatiilor nu ar fi avut o finalitate bine definita dincolo de inserarea
lor ocazionald printre alte activititi de predare.

Un alt capitol esential care a reprezentat un aspect pozitiv avut in vedere
de predarea limbii romane printr-o maniera bazatd pe gamification a fost
oferirea feedback-ului intr-un mod foarte distractiv si prietenos. Ca strategie
continud de evaluare aflata in legatura directa cu ceea ce oferd lumea jocurilor
pentru participanti, oferirea de sfaturi precum si sansa de a reveni asupra
raspunsurilor gresite si de a incerca solutionarea lor corectd dintr-o alta
perspectiva, cu o abordare diferita, in cadrul incercarilor lor, a facut parte din
strategia de motivare a studentilor catre o invatare progresiva, cumulativa,
constantd si permanenta.

Din acest punct de vedere, Plickers ofera o perspectiva complexa de
evaluare: obtinerea de feedback instantaneu asupra performantei studentilor,
colectand 1n timp real raspunsurile generate si permitand identificarea rapida

a punctelor slabe in vederea adaptarii imediate a instruirii pentru a raspunde
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nevoilor studentilor; oferirea de optiuni variate pentru crearea si distribuirea
intrebarilor, inclusiv posibilitatea de a adduga imagini si de a personaliza
formatele intrebarilor, In vederea credrii de evaludri adaptate specificului
continutului si stilului de predare; oferirea de acces la date si rapoarte detaliate
despre progresul si performanta utilizatorilor in timp, cu scopul de a identifica
modele de invatare, de a adapta instruirea si de a oferi interventii personalizate
pentru studenti.

In urma acestor jocuri sumativ-evaluative, studentii clasati pe primul loc
au primit puncte pe platforma ClassDojo, in acord cu viziunea bazatd pe
gamification avutd in vedere pentru cadrul de desfasurare a procesului de
predare. Insa feedbackul personalizat si acordat in timp real, in format digital,
a reprezentat o baza valoroasa de discutii corective si 0 ocazie practica pentru
studenti de a Indrepta aspecte mai putin corecte ale muncii lor in vederea

rejucdrii jocului si trecerii la un nivel superior de performantd academica.

QR Codes: Online version
mobile phones

« fun and friendly manner
« continuous type of assessment approach
» motivate students to learn progressively

« direct connection to the world of
games quest trials

« offering advice

« the chance for the participants to go
back and try again from another
perspective, with a different approach

» dynamic and interactive
way of assessing our
students’ performance

Figura 53 — Aspectele pozitive ale evaluarii structuraliste prin gamification
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Feedback-ul narativ-explicativ, folosit tot prin lentila abordarii bazare pe
gamification a permis o evaluare mai holistica a cunostintelor si abilitatilor
cursantilor. Prin utilizarea elementelor clarificatoare, de natura argumentativa,
s-a oferit studentilor posibilitatea Intelegerii erorilor in context, relevand nu

doar ceea ce stiu, ci si modul in care aplica cunostintele in diferite situatii.
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Figura 54 — Aspectele pozitive ale evaludrii narativ-explicative prin

gamification
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2. Aspecte negative

Plecand de la contextul initial n care a fost folosit, gamification ca metoda
aplicata in mediul corporatist reprezintd o strategie inovatoare pentru
imbundtdtirea implicarii angajatilor si a performantei organizationale. Prin
integrarea elementelor de joc in activitatile zilnice ale angajatilor, gamification
poate contribui la cresterea motivatiei si a productivitétii in cadrul companiilor
(Deterding et al., 2011).

Insa, succesul implementirii gamification chiar si in mediul corporatist
depinde de o serie de factori, inclusiv de modul in care sunt proiectate si
implementate elementele de joc. Studiile arata cd, in unele cazuri, gamification
poate fi perceput ca fiind artificial sau fortat, ceea ce poate duce la rezistenta
din partea angajatilor sau la rezultate suboptimale (Hamari et al., 2014).

Un aspect crucial al gamification corporatist este modul in care este
gestionatd competitia si recompensa. In unele situatii, accentuarea prea
puternicad a competitiei poate duce la conflicte si la o culturd toxica in
organizatie, contrar obiectivelor initiale de crestere a colaborarii si a spiritului
de echipa (Zichermann & Linder, 2010).

In plus, este important si se tini cont de diversitatea si de nevoile
individuale ale angajatilor in procesul de implementare a conceptului de
gamification in cadrul corporatiilor. Abordarea ,,one-size-fits-all” poate sa nu
fie eficientd, deoarece preferintele si motivatiile angajatilor pot varia
semnificativ (Werbach & Hunter, 2020).

In consecintd, gamification corporatist poate fi o unealti valoroasi
pentru imbundtatirea angajamentului si a performantei in mediul de lucru, Insa
este esential ca implementarea sa fie realizatd cu atentie si sd {ind cont de
aspectele critice mentionate mai sus. Prin intelegerea si gestionarea adecvata
a acestor aspecte, companiile pot valorifica pe deplin potentialul conceptului

si a caractersiticilor lui pentru a crea un mediu de lucru productiv si motivant.
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Astfel, din punct de vedere psihologic, pe taram educational, perfect in
acord cu observatiile ridicate in context corporatist, aspectul negativ cel mai
important, care, pe termen scurt poate produce efecte interactive contra-
productive, iar pe termen mediu poate duce la estomparea obiectivelor
educationale propuse anuland aproape de tot sansa de existenta a unor efecte
pozitive pe termen lung, este acela al conditionarii exclusive a Tnvatarii de
oferirea de recompense. Cu alte cuvinte, se poate produce invatarea doar de
dragul castigarii unui punct, a transformarii lui, alaturi de altele acumulate la
fel, intr-o insigna si apoi urmadrirea fara miez si miza educativa a tabelelor de
clasament in vederea asigurarii locului fruntas, dincolo de fructificarea la nivel
de continut a ceea ce se afla, de fapt, in spatele acestui mecanism bazat pe
gamification, din punct de vedere didactic, si anume Invatarea si acumularea
de concepte educationale pline de sens pentru a fi Tnmagazinate in memoria
cursantilor pe termen lung.

O altfel de situatia a fost Intalnitad la unul dintre studentii din grupul de
cercetare, care a solicitat detalii despre o posibild recompensa a priori oferirii
raspunsului, initiind un fel de troc ca urmare a intelegerii legilor din
gamification intr-o modalitate golita de esenta.

Anularea unor asemenea momente poate fi asiguratd prin legea
compensdrii si prin echilibrul metodelor de predare Tmplicate in joc de-a
lungul unui parcurs didactic implementat prin gamification, respectiv
alternarea nivelurilor din piramida conceptului de gamification cu metode de
predare venite din afara lui si selectare doar acelora care se potrivesc cel mai
bine unei situatii didactice bine documentate si definite anterior, potrivte
profilului studentilor cu care se lucreaza si nevoilor lor.

Ca o altd situatie potential negativa poate fi mentionata reactia negativa
directd la ideea de conditionare extrinseca a invatarii in sine. Aceasta nu a fost

intalnitd direct in cadrul experimentului efectuat, toti participantii fiind
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incantati de selectarea si participarea lor in cadrul cercetarii exploratorii la care
prezentul studiu a facut referire, aspect evidentiat prin acordul etic explicit
acordat in mod oficial, dar ea a rezultat a posteriori studiului de fata, in cadrul
discutiilor cu generatia urmatoare de studenti de la Anul Pregatitor. Motivarea
exterioara bazatad pe sistemul de recompense poate reprezenta pentru unii
studenti, in functie si de fundalul cultural de care apartin prin nastere si prin
formare educationald institutionalizatd, un stimul negativ care sa aduca o
respingere puternica in ceea ce priveste participarea in cadrul unui proces
educational bazat pe gamification.

Din punct de vedere tehnic, si din dorinta oferirii unei experiente de
predare-invatare concepute cu tehnici integrate din gamification, cercetarea de
fatd s-a confruntat si cu o problema de logistica a implementarii. Platforma de
predare aleasa ca instrument fundamental de lucru concentrat a fost preferata
in locul altora din multe ratiuni care au fost mentionate in sectiunea referitoare
la metodologia de cercertare, dar a prezentat si un punct slab, remediat, nsa,
cu ajutorul unei alte platforme exterioare specializate: ClassDojo nu ofera
posiblitatea tehnicd de realizarea automata a unui clasament al studentilor, ca
urmare a acumularii de puncte, Insa pentru a depasi aceasta problema si pentru
a putea utiliza un alt element al piramidei conceptului de gamification a lui
Werbach si Hunter (2015), a fost folosit folosit site-ul leaderboardhq.com
pentru a afisa clasamentul saptamanal al rezultatelor progresului invatérii. O
alta optiune putea lua in calcul folosirea unor platforme educative mai
complete, cu tot cu tabele de clasament incluse in optiunile oferite, precum
cele oferite in lista de sugestii de la finalul listei bibliografice a prezentului
studiu, Tnsa preferinta a ramas, in cazul de fata, pe alegerea facuta, din ratiuni

de oferire a serviciilor in regim deschis si gratuit.
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3. Perspective

Gamification, ca macro-viziune asupra unui proces de predare combinatd cu
abordari bazate pe joc, pe proiect si pe sarcini, aldturi de predarea traditionala
in cadrul unui cadru comunicativ, poate reprezenta corolarul erei digitale in
care se afld predarea limbilor straine la momentul de fatd, recreand in salile de
clasa dimensiunea 3F (friendly, familiar si fun) la care studentii sunt invitati
s participe, adicd cea a jocului. Inradacinat in psihologia autodeterminarii,
gamification ,joaca jocul” motivatiei, reorientand sdgetile, concentric, citre
sinele interior $i recompensarea acestuia.

Aproape toate studiile privind integrarea conceptelor provenite din
gamification 1n procesul de predare-invatare a limbilor strdine au demonstrat
ca aceastd abordare prezintd numeroase avantaje In ameliorarea motivatiei
studentilor. Elemente precum avatarurile, insignele si alte aspecte extrase din
jocuri au potentialul de a creste motivatia extrinseca a studentilor si de a o

activa pe cea intrinseca.

Take away
The 3F theory

reorienting the darts, concentrically, towards the inner self and its recompensing.

Figura 55 — Teoria celor 3F (friendly, familiar, fun / prietenos, familiar,

distractiv)
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In acelasi timp, activititile construite in zona proximei dezvoltiri dau
studentilor impresia de competenta, dar si de afiliere. O activitate colaborativa
al carei scop este lucrul in echipa pentru depasirea unui obstacol sau rezolvarea
unei sarcini contribuie la crearea sentimentului de apartenenta, socializare,
bazat fie pe colaborare, fie pe competitie, cu rezultate pozitive in ambele
cazuri.

Gamification a reprezentat un demers si un cadru original pentru
invatarea limbii romane ca limba strdind care s-a bazat pe atingerea nivelului
de autodeterminare in invatare, respectiv pe constientizarea frumusetii limbii
si a importantei cunoasterii ei din ratiuni interioare. Pornind de la stimularea
motivatiei extrinseci, scopul a fost acela de a provoca aparitia si cultivarea
celei intrinseci a studentilor in vederea asigurdrii progresului si structurarii
competentelor de comunicare in limba romana. Cu ajutorul motivatiei,
participarea studentilor a crescut, iar invatarea a devenit mai amuzantd si a

capatat mai mult sens.

Results: The gamified vision

Class Dojo

The basic platform used

% Goose Chase

Cooperation, communication, creativity,

//

@ Scaffolding

Levelling-up, presentation
skills, colleagues' vote

@ Feedback - Plickers

Avatar onboarding

o
Fun way of embarking on a
new semester adventure

O
PBL >
Points awarded / subtracted Fun feedback, continuous
Weekly badges collected =)= | m] assessment - progressive learning

Leader boards weekly displayed

Figura 56 — Macro-viziunea bazata pe gamification in predarea limbii

romane ca limba strdina la Anul Pregétitor
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Scopul jocului a devenit scopul demersului pedagogic, nivelurile jocului au
devenit niveluri in structurarea competentelor de comunicare, iar elementele-
surprizd, adjuvanti pentru mentinerea participarii crescute si a motivatiei
ridicate. Chiar daca fiecare student a fost diferit, bogatia si complexitatea
abordarilor bazate pe gamification au reusit sa motiveze fiecare individualitate

in parte si sa asigure progresul fiecarui student.
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Concluzii

Astfel, la nivelul dinamicii din straturile de alcatuire a piramidei conceptului
de gamification, asa cum apare el structuat in teoria lui Werbach si Hunter
(2015), emotiile, constrangerile, naratiunea, progresia si relatiile au fost toate

luate in considerare n experimentul care a stat la baza cercetarii de fata.

L

DINAMICA

EMOTIONS CONSTRAINTS NARRATIVE

Fundalul cultural variat  Limitari fizice (iarna, locatie, camin, Poyestea = macro-viziunea
vreme) si de stil de invdtare

PROGRESSION RELATIONSHIPS ' Zuneadeansamblu

PBL

. Provocarile de activitati pe echipe = ica =
= points, badges, leaderboards = S ALLPe ECHIRE. gramatica

Figura 57 — Rezultate la nivelul dinamicii

Gramatica procesului de predare a cuprins viziunea abordarii in toate detaliile
sale, stimularea motivatiei studentilor prin implicarea lor in activitati dinamice
pentru stabilirea relatiilor oferindu-le libertate de alegeri in limitele impuse de
anumite cadre, pentru ca fundalul lor cultural divers si emotiile personale sa
poata fi luate in considerare.

In ceea ce priveste mecanica aceleiasi piramide, studentilor le-au fost
oferite provocdri, elementele de sansd au aparut cand au fost expusi la diferite
competitii si clasamente, recompensele au putut fi cumulate pe tot parcursul
procesului de invatare din al doilea semestru, feedback-ul a fost personalizat,
in timp real, constant si constructiv, oferind ocazia refacerii raspunsului cu

scopul Tmbunatatirii performantei proprii de invatare si deblocarii ununi nivel
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superior de experientd in jocul educativ, iar cooperarea a reprezentat punctul

principal al experimentului.

N

" MECANICA

CHANCE COMPETITION

Sansa ivitd de a participa la
Colocyiu — via DBR =>
scaffolding

CUOUPERATION FEEDBACK REWARDS

Lucrulin echipd; La mica distants, Plickers PBL
GooseChase reciproc (v. puncte speciale)

Figura 58 — Rezultate la nivelul mecanicii

Nu 1n ultimul rand, in ceea ce priveste componentele, majoritatea elementelor
care contureaza acest nivel de bazd al viziunii piramidale a profesorilor
Werbach si Hunter (2015) asupra conceptului de gamification au fost activate,
incepand cu inrolarea la curs, avatarurile, echipele de lucru, deblocarea
continutului si trecerea la un nivel superior de invatare, oferirea de cadouri
(recompense fizice/digitale) sub forma de puncte virtuale, insigne fizice si
clasamente electronice. Astfel, motivatia a fost sporita si experimentul a fost
mai mult decat reusit, indeplinind obiectivele psihologice, cognive si
educationale dorite de la care a pornit.

In acelasi timp, progresul a putut fi monitorizat, atat la nivel individual,
cat si la nivel de grup, evaluarea performantei fiind facutd fatd de acelasi
student in parte, dar si per clasd, atat de catre profesor, cat si de catre fiecare
student la nivel personal pentru imbunatatirea, pe de o parte a practicilor de

lucru, iar pe de alta parte a dezvoltarii compentetelor particulare de limba.
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C /

HCOMPONENTELE

ACHIEVEMENTS AVATARS PBLs

Platforma ClassDojo | insigne =>
€ pe panou

CONTENT UNLOCKING TEAMS GIFTING & PHYSICAL
Participare la Colocviul studentesc Goosechase. GOODS / COLLECTIONS

precedentd Insigne

Figura 59 — Rezultate la nivelul componentelor

La nivel cognitiv, gamification in cadrul orelor de limbd romana ca limba
strdind a permis cursantilor sd exploreze vocabularul specific prin
experimentarea activa si repetata. De exemplu, efectuarea unei activitati pana
cand se afld pe prima pozitie, asa cum a fost cazul rebusului din WordWall,
sau invatarea prin descoperire, ca in misiunile din GooseChase, au foarte
motivante pentru cursanti, existenta unui obiectiv specific cu rezultate

masurabile imediat reperezantand un adjuvant educativ catalizator.

Conclusions
(Werbach and Hunter’s pyramidal vision over gamification)
Dynamics
narrative
progression
constraints
dynamic activities Mechanics
relationships challenges
freedom of choices competitions

personal emotions leader boards
rewards
feedback

Components cooperation

avatars, °
teams,

content unlocking,
PBLs, Gamification
gifting,

physical goods,
collections
achievements

Figura 60 — Raportarea concluziilor la cele 3 niveluri ale piramidei

gamification
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La nivel emotional, gamification in cadrul orelor de limba roména ca limba
straind a permis cursantilor sa experimenteze o gama larga de emotii, de la
curiozitate la frustrare, de la anxietate la surpriza si bucurie (idee sustinuta si
de Lazarro, 2004). Daca miza este mica, cursantii risca foarte putin prin esec;
dacd miza este mare, cursantii simt frustrare, anxietate sau comparatie sociala
negativa (Marti-Parrefio, Méndez-Ibafiez & Alonso-Arroyo, 2016). In acelasi
timp, daca ciclurile de feedback sunt rapide, cursantii au sansa de a-si revizui
greselile si de a invdta prin repetare pana cand obtin rezolvarea corectd; daca
ciclurile de feedback sunt lungi, cursantii nu au sansa de a incerca din nou.
Astfel, intr-un mediu bazat pe gamification, esecul este conceptualizat drept o
parte necesara a invatarii, ceea ce inseamna ca se recompenseaza efortul de a

atinge un obiectiv personal.

Conclusions (Deci & Ryan’s SDT)

¢ 8

Figura 61 — Raportarea concluziilor la teoria motivatiei

Amotivation (eliminated)

La nivel social, gamification in cadrul orelor de limba romana ca limba straina
a permis cursantilor sa testeze noi identitati si roluri. Iar acest lucru s-a realizat
fie prin personajele fictive alese de ei la inrolarea pe platfroma ClassDojo,
avataruri ale lor in experienta de achizitie a limbii romane bazatd pe

gamification, fie prin explorarea unor noi laturi ale lor, prin oferiera de
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contexte de depersonalizare si joc de rol (de exemplu, s fie profesori pentru
o0 ord si sa is1 recompenseze colegii de clasa cu monede/puncte in joc).

Cu toate astea, nu toate tipurile de obiective de invatare pot fi Th mod
egal asumate prin gamification. De aceea, mecanismele specifice jocurilor
(puncte, insigne si clasamente) ar trebui sa interactioneze clasic cu principiile
pedagogice, obiectivele de invitare si activititile de invitare. Invitarea bazati
pe gamification este mai eficientd atunci cand principiile jocurilor (provocare,
obiective clare vs. neclare, asteptari stabilite/criterii de succes, utilizarea
recompenselor, introducerea divertismentului si a ideii de competitie) si
invatarea sunt armonizate si operationalizate prin intermediul mecanicii
jocului (Rabah, Cassidy & Beauchemin, 2018).

In predarea mixta, cursantii se implica in mod activ in invitarea limbii
si isi dezvolta competenta lingvistica. In timpul cursurilor de limba roméana ca
limba straina, ideea de divertisment a fost folosita ca o componenta a predarii
bazate pe gamification, ,,un instrument util pentru a obtine rezultate mai bune”
(Christians, 2018: 37). Mediul creat prin gamification din cadrul orelor de
limba romand ca limba strdind a favorizat dezvoltarea unui sentiment de
comunitate si s-a bazat pe motivatia intrinsecd a cursantilor, deoarece li s-a
cerut sd exerseze vocabularul de specialitate in lumea reald, recreatd cu
principii familiare din lumea fantastico-digitala a jocurilor, sau sa se implice

in activitati creative.
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motivation was boosted Final remarks

The experiment was more than successful meeting the
desired objectives that it started from

We managed to supervise the progression

of the only negative aspect which
occurred on the way, that of points
chasing by some students, by alternating

teaching methods and not relying
exclusively on gamification throughout

Figura 62 — Observatii finale

Introducerea conceptului de gamification in sfera predarii academice, tinta
generald a proiectului GIRO din care a rezultat prezentul studiu, reprezinta o
evolutie semnificativa in abordarile educationale moderne, atragand atentia
atat a cercetatorilor, cat si a practicienilor din domeniul Invatimantului.
Aceastd paradigma inovatoare a fost intdmpinata cu interes si entuziasm, dar
si cu o serie de Intrebdri, retineri si aspecte critice care necesita atat o analiza
si o evaluare atentd, cdt si o cunoastere mai bund a caracteristicilor
conceptului, precum si a beneficiilor pe care acesta le poate aduce pe tardm
educational, inclusiv la nivel academic.

In primul rand, gamification in educatie a fost privit ca o metoda
promitdtoare pentru a stimula motivatia si angajamentul elevilor in procesul
de invatare. Studiile au aratat cd elementele de joc, cum ar fi recompensele si
competitiile, pot motiva elevii/studentii sd participe activ si sa isi dezvolte
abilitatile Intr-un mod interactiv si distractiv.

Cu toate acestea, unele critici au fost formulate in legaturd cu
dependenta excesiva de recompense si puncte n detrimentul valorii intrinseci

a invatarii. Exista temeri, dupa cum am mentionat anterior din exemplul
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propriu intalnit si adus in discutie, cd participantii ar putea sa se concentreze
excesiv pe obtinerea punctelor si a recompenselor, fard s isi dezvolte in mod
real intelegerea subiectului sau abilitatile necesare.

De asemenea, s-a evidentiat importanta echilibrului Intre divertisment si
invatare in cadrul activitatilor implementate prin gamification. Este esential ca
jocurile si activitdtile sa fie concepute in asa fel incat sa ofere oportunitati de
invatare autentica si sa dezvolte abilititi relevante pentru particiantii la actul
de instruire, evitdnd pericolul de a transforma procesul de Invatare intr-un
simplu divertisment fard miza cognitiv-pedagogica.

In concluzie, introducerea conceptului de gamification in sfera predarii
academice aduce cu sine atat o serie de oportunitati, cat si provocdri, iar
evaluarea critica a acestei metode este esentiala pentru a intelege pe deplin
impactul sdu asupra procesului de invdtare si dezvoltare a studentilor. Prin
abordarea atenta si echilibratda a elementelor de joc si a recompenselor,
gamification poate deveni un instrument valoros 1n promovarea

angajamentului si Tnvatdrii active in salile de clasd moderne.
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Prensky, M. (2001). Digital Game-Based Learning. New Y ork: McGraw-
Hill.

. Punch, K. F. (2004). Introduction to Social Research: Quantitative and

Qualitative Approaches. New Delhi: Sage Publications.

Rabah J., R. Cassidy R., & R. Beauchemin (2018). ,,Gamification in
education: Real benefits or edutainment?” In Proceedings of European
Conference on E-Learning. Academic Conferences and Publishing
International, pp. 1-12.

Rock, M. L. (2004). ,, Transfiguring it out: Converting disengaged learners
to active participants.” In Teaching Exceptional Children 36(5): 64-72.
Ryan, R. M., & E. L. Deci (2000). ,,Intrinsic and Extrinsic Motivations:
Classic Definitions and New Directions”. In Contemporary Educational
Psychology 25(1): 54-67.

Seligman, M. E. P., M. Csikszentmihalyi (2000). ,,Positive Psychology:
An Introduction”. In American Psychologist 55: 1-14.

Sitzmann, T. (2011). ,,A meta-analytic examination of the instructional
effectiveness of computer-based simulation games.” In Personnel

Psychology 64(2): 489-528.

. Squire, K. (2006). ,,From content to context: Videogames as designed

experience”. In Educational researcher 35(8): 19-29.
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43.
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Vygotsky, L. S. (1980). Mind in Society: The Development of Higher
Psychological Processes. Massachusetts: Harvard University Press.
Werbach, K., & D. Hunter (2015). The Gamification Toolkit: Dynamics,
Mechanics and Components for the Win. Philadelphia: Wharton School
Press.

Werbach, K., D. Hunter (2020). For the Win: The Power of Gamification
and Game Thinking in Business, Education, Government, and Social
Impact. Philadelphia: Wharton School Press.

Wigfield, A., & J. S. Eccles (2000). ,,Expectancy—value theory of
achievement motivation”. In Contemporary educational psychology, 25(1):
68-81

Zichermann, G., & J.Linder (2010). Game-based marketing: Inspire
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Platforme si aplicatii folosite in cadrul GIRO

https://get.plickers.com/ (Plickers - Formative assessment)

ey e

de cuvinte, potrivire de cuvinte etc.)

https://www.classdojo.com/ (Class Dojo — platforma educationald)

https://www.goosechase.com/game/63575 1/missions/ (GooseChase)

https://www.qrcode-monkey.com/ (QR code generator — sugestie 2)

https://www.storyjumper.com/sjeditor/edit/116236142/andreeabratan (Story

Jumper - creare de carti electronice)

https://www.the-grcode-generator.com/ (QR code generator — sugestia 1)

https://www.theescapeclassroom.com/ (Escape Classroom — sugestii pentru

vanatoarea de comori, lectii de recapitulare)

Alte sugestii

http://www.chorewars.com/character.php (Chore Wars - platforma educationala

gamificatd)

https://code.org/ (Code — platforma elemente minimale de codare la clasd)
https://edpuzzle.com/assignments/6 16ec7647b63t841533aff04/students
(edpuzzle)

https://hourofcode.com/cz/en/learn (The Hour of Code — platforma elemente

minimale de codare la clasa)

https://insertlearning.com/v1/dashboard/ (Insert Learning — platforma

educationald)

https://learningapps.org/ (Learning Apps - creare de continut interactiv)

https://www.classcraft.com/ (Class Craft— platforma educationald)

https://www.liveworksheets.com/mo2679361jh (liveworksheets - creare de

continut interactiv pe baza unui document PDF)

https://www.smarttech.com/lumio/ (Lumio by Smart — platforma educationald)
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Anexe

1. Misiuni create in aplicatia GooseChase pentru vocabular de specialitate

My Experiences

Limba roména sportivi

13
\:E:Lﬁ%' Aplicare pe teren a limbii romane, cu termeni din sport
L et

& " > Mar.2,2022 at10:40 AM | O END Mar. 9, 2022 at 10:40 AM

ENDED

0 p Medicini mobilia

/ 0‘

0 4

ef i % | 1 Game-based approach to specialised terminology for the medical field.
: \ (/I 4 ART Feb. 22,2022 at 11:28 AM 0 END Mar.1, 2022 at 11:28 AM

~ ENDED

Limba roméana sportiva — Misiuni
Limba roméni sportivi ENDED

o+ Club sportiv 1 10PTS
v Gasifi Clubul Sportiv Dinamo din Brasov.
-

Accepted Location

© STRADA NICOPOLE 34, BRASOV, ROMANIA

Club Sportiv 2 10 PTS
Gasiti Clubul Sportiv Olimpia din Bragov.

I<o

Accepted Location

© STRADA GEORGE CO$BUC 2, BRASOV, ROMANIA

S

Echipament sportiv - Baschet 10 PTS

Fotografiali obiecte care fac parte din echipamentul sportiv obligatoriu pentru baschet.

@ LIVE CAPTURE & LIBRARY

S

Eveniment sportiv 10 PTS
Gasiti un eveniment sportiv care se va desfasura in perioada 2.03.2022-8.03.2022 si faceli o poza afisului.

T LIVE CAPTURE & LIBRARY

\~ Misciri aerobic 10 PTS
Filmati cel putin 1 minut de aerobic / gimnastica / exercifii de fitness in care s fifi protagonist.
O VIDEOS ONLY @ LIVE CAPTURE & LIBRARY
Sportul preferat 10 PTS

Filmali un scurt moment cu voi practicand sportul preferat.

O VIDEOS ONLY ‘@ LIVE CAPTURE & LIBRARY

Sili de fitness 10 PTS

Gasiti o sala de fitness in Brasov si faceli o fotografie cu ea.

ﬁ\" ﬁ\" ﬁ

@ LIVE CAPTURE & LIBRARY
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Limba roméana sportiva — Rezultate

Limba roméni sportivi

9

Club sportiv 1

©

Club Sportiv 2 Echipament sportiv - Ba...

10PTS 3 submissions 10PTS 3 submissions 10PTS

Misciri aerobic

10T 3 submissions 10PTS 2 submissions 10PTS

Sportul preferat Sili de fitness

Medicina mobila — Misiuni

Medicinia mobild

Missions

Mission List

Q Search Missions

ﬁ\\

\

\

=

=

Cabinet de oftalmologie
Gasiti un cabinet de oftalmologie din Brasov i facefi o pozé cu el.

‘@ LIVE CAPTURE & LIBRARY

Laborator de analize
Faceti o poza cu un laborator de analize din orasul Brasov.

‘@ LIVE CAPTURE & LIBRARY

Retetid medicald
Scrieti o refetd medicald pentru réceala.

‘B LIVE CAPTURE & LIBRARY

Spital de copii
Gasiti Spitalul de copii din Brasov si faceti o poza cu el.

@ LIVE CAPTURE & LIBRARY

Spitalul de boli infectioase

Gasiti Spitalul de boli infectioase din Brasov gi faceti o poza cu el.

‘@ LIVE CAPTURE & LIBRARY
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Experonce Tpe - R
Educator Basic  \QumNN My Exper

Eveniment sportiv

10PTS 1submission

Teren de fotbal

10P1S 3 submissions

ENDED

|«

400 PTS

400 PTS

400 PTS

400 PTS

400 PTS



Medicina mobila — Rezultate
Medicini mobili

Experience Type
- i oo
F— N Submissions

5 Missions

Cabinet de oftalmologie Laborator de analize Reteti medicala

400 PTS 2 submissions 400 PTS 2 submissions 400 PTS 1submission 400 PTS. 2 submissions

Spitalul de boli infectioase

400 PTS 2 submissions

2. Carte digitala creata prin Storyjumper

Calatoria de succes

"Calatoria de succes AYA HAJ OMAR"

9 Aya (GIRO)

+ Add a description
(15 pages)

117



Orfanul nu este cel ai céruﬁ:érim;l au murit, ’
dar orfanul este un orfan de cunoastere si {
eticheta :)

< BEGINNING END >

Calatoria mea n Liban:
Visele mele s-au pierdut din cauza
razboiului si mi-am parasit tara cand
eram foarte tanar si apoi m-am
mutat sa locuiesc in Liban si din
aceastd cauza mi-am parasit studiile
si a trebuit sa lucrez cand eram
tanar

Célatoria de succes :

Intr-o zi te uitai la cer si ma
ntrebam: Imi voi atinge visele?
Voi vorbi despre calatoria mea g
de succes si sosire in tara mea :
iubitd, Romania :)

< BEGINNING

intr-o zi mi-am spus c& ar trebui s3-mi termin
educatia si nu voi ldsa razboiul sa ma
distruga

Mi-am terminat studiile si am invatat
desen si am primit o bursa pentru a
studia o diploma de licenta la
Universitatea de Stat Libaneza si am

Ar trebui sa va uitati absolvit-o in anul 2020

intotdeauna la intreaga

" sectiune a paharului

< BEGINNING END >
'  a

Aici am decis sa calatoresc in Romania
pentru ca este interesata de arta si
sfintirea stiintei. Am inceput si am aplicat

. Am urcat in avion emotionat sa
vad frumusetea si magia
Romaniei

visul meu pe care il voi realiza

< BEGINNING END >
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Sunt aici in Romania foarte
fericit si studiez limba
romana..si aceasta este
calatoria mea de succes

&

-

< BEGINNING

——

in prezent invat limba romaf .
si asculta muzica romaneasca
Citeste carti in limba r¢

Aspir sa vorbesc fluent Ilmba
romana

A S

< BEGINNING
3. Platforma ClassDojo
Avataruri / grupe
@ AP_LS_Ingineri_GIRO 2022
Classroom Class Story Messages. Events Dojolslands @
Students
o4 B R Re Ro
Whole Abu Achraf Akram Aldo Aya
Class
fo Zo fo Ho @ Mo
Gerlie Kerlie Kseniya Lizbeth RIFQY Salim
, AP_Nivel B1_GIRO 2022
Classoom  ClassStory ~ Messages  Events Dojo lslands @
Students
@o Flo Eo Re fo Ho
V:lhole Aldo Josue Mouad Rivaldo

END >

Wu-tm:;ﬁ bt
¥
¥

Multumesc pentru bundta

1 "
E 3
END >
Lo0@
o Studentlogin | () No families connected | Options +
Groups
Bogdan Bohdan Daniel Elizabeth Eric Fabian
Thelma Trivedi °
Add students
00 @
o Studentlogin | ) No families connected | Options »
Groups
Safin Yasmeen Zuriel o

Add students
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6 AP_LS_Medicini_GIRO 2022

Classroom Class Story Messages Events Dojolslands @

Students Groups

Whole Farah Hayan Karam Lana

Class

Puncte de recompensa
Give feedback to 6 students

Complete&Cot
Great answer
homework

2® «°

Partial Participating
homework in activities

Give feedback to 8 students

v
Best score in Complete&Cot
partial tests Homework

@® ©

Helping Homework
others attempt
Working hard Add skills

Mostafa

#@o f{x@ﬂ Be B Bo Beo .

Add students

QG

Greatideas

ma

Teamwork (lb.

rom.)

ee

Event

contribution

120

Partial
Homework

®0 @

o studentlogin | () No families connected | Options »

Homework
attempt

Q,

Add skills

290

Great answer

ma

Teamwork



Give feedback to 19 students

Positive

Abilitati de
prezentare

HW attempt

ma

Teamwork (lb.
rom.)

Needs work

Complete &
Correct HW

Q

Partial HW

me

Votul colegilor

20

Great answer

Participating
in activities

Q

Add skills

QO

Greatideas

@6

Puncte duble

Aldo

@ No family connected

Connect family

Give feedback to Aldo

Best scorein
partial tests.

Helping
others

@Q

Working hard

2® e°

Complete&Cor Event
Homework contribution

0® @°

Homework Partial
attempt Homework
Add skills
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Redeem points

29

Great answer

mc

Teamwork
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Profesori inrolati

Edit AP_LS_Medicina_GIRO 2022

Info Students Families Skills

Add co-teachers to this class

Co-teachers (2)

1 Ms. Burbea
1 Mr. Saftoiu

Other teachers in your school (2)

1 Mr. Capeneata

1 Mrs. Uretu

Teachers

Invite

Invite

Invite

Settings

Share your class!

Inviting co-teachers or
specialty teachers to join your
class will let them award
points to students, share
updates and photos with
parents, and review student
progress.

Learn more
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Studenti inrolati
Edit AP_LS_Medicind_GIRO 2022

Info Students Families Skills Teachers

Student sign in method
. ZIE

= Classroom login { ;

Show class instructions 4wty

-+ Add students

/2. Amr ALHARAHSHEH
Farah ALKATRIB
Hayan ABOU ASSI
Karam ALHALABI
Lana ALNAIMAT

Mostafa SHAHIN

=t 3D D i

Settings

At home login
Show home instructions

Portofolii video / text create prin platfroma

<+ Add post
Activities
Activity ideas

Jun1é

Create activity

00

Current v

ma Unnoumedicament/ tratament

—
@ Amr
€€ Medicina de familie ALHARA
-
Mar 15

Students

Student login Medicina de familie este foarte

HSHEH

Not connected - Get login

Not connected - Getlogin

Not connected - Getlogin

Not connected - Getlogin

Not connected - Get login

Not connected - Getlogin

Lana
ALNAIMAT

Medicul de familie dispune de

des intalnita la noi in tara, se

Amr

gaseste in aproape toate

SHAHIN

Hayan

Karam
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O
/&\
B rern g
-y
8

toata deschiderea pentrua
stabili o relatiei solida bazata pe

@ Amr
© ALHARAHSHEH



Extras din sectiunea de anunturi

Mr. Capeneata May 27,2022
AP_Nivel BI_GIRO 2022

Dragi studenti,

Va invit sa consultati clasamentul inainte de ultima saptamana:
https://leaderboardhg.com/aylwtjza

Diferentele sunt foarte mici, iar clasamentul se mai poate
schimba saptamana viitoare, deoarece mai avem curs si vineri.
Felicitari Aya, Yasmeen, Zuriel si Aldo pentru participarea la
conferinta, dar si celorlalti pentru implicare!

Weekend frumos

® 7views

Q Like (O Comment 000

Ms. Nechifor May 11,2022
AP_Nivel B1_GIRO 2022

Creati povestea mutarii voastre din tarile natale / orasul natal in
Romania / Brasov. Sunteti rugati sa va folositi de toate
instrumentele oferite de storyjumper.com pentru crearea unei
povesti complexe, cu impresii, personaje, ganduri proprii,
dialoguri, fundal imagistic si vocal, etc.

Deadline: 25.05.2022

INSTRUCTIUNI:

1. Each student goes to storyjumper.com and clicks 'Login' at the
top.

2. They enter their username shown in the class roster table
below

3. They enter the Class Password: pony and click the blue 'Login’
button.

4. We'll ask them to pick their own secret password. 5. Make sure
they write it down since they will use it the next time they login.
6. After students login, they can create their first book by
clicking '+ Create Book'.

¥ llike ® 7 comments @ 7 views
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