Gamificarea In invatimantul primar

Incorporarea interfatei cu utilizatorul (UI) specifica jocurilor video in diferite dispozitive
electronice dupd anul 2000 si folosirea cuvantului ,,gamification” de cétre Nick Pelling au adus in
prim-plan o noud metoda care a revolutionat procesul instructiv-educativ traditional, gamificarea.
Cercetarile in domeniu s-au intensificat si au relevat cd in unele cazuri mecanica jocului poate
creste cu pana la 40% capacitatea cursantilor de a invita abilitdti noi, iar abordarile de tip
gamificare imbunatdtesc nivelul de implicare si motivatia elevilor. Toate acestea determina
specialistii sa considere gamificarea in educatie drept o modalitate eficienta de a starni curiozitatea
elevilor si de transforma dorinta de a invita intr-o actiune efectival.

Gamificarea poate fi definita drept integrarea mecanicii bazate pe joc in contexte si aplicatii
care nu sunt legate de joc, cu scopul de a imbunatati experienta de invatare in timp, de a oferi
solutii pentru rezolvarea problemei motivatiei elevilor, pastrandu-se echilibrul intre continut,
jocuri si aplicarea lor in lumea reald. Statisticile au demonstrat o cresterea a motivatiei (in special,
la clasele primare) si a implicrii elevilor in procesul de predare-invitare-evaluare?.

Gamificarea presupune folosirea jocurilor comerciale, asa-zisele ,,jocuri serioase”, jocurile
realizate de elevi si integrarea procesului de gamificare in activitdtile educative mediate de
tehnologie. Utilizarea jocurilor comerciale Tn scopuri educative presupune profesori pregatiti si o
planificare curriculard pentru a nu permite eludarea abordarii pedagogice. ,,Jocurile serioase”
urmaresc educarea, antrenarea si informarea elevilor pe subiecte circumscrise continuturilor din
programa. Bazandu-se pe propriile abilitati de literatie digitala, elevii pot construi chiar ei jocuri,
dezvoltandu-si capacititi de rezolvare a problemelor, de programare si de design de jocuri.
Indiferent despre care aspect de mai sus este vorba, in ciuda diferentelor, toate urmaresc acelasi
obiective: rezolvarea de probleme, motivarea elevilor, promovarea invatarii, utilizarea gandirii si

tehnicilor bazate pe joc®.
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Caracteristicile diferite, cu un rol cheie in gamificarea activitatilor la invatamantul primar
sunt: utilizatori (elevii claselor primare); provocarile/sarcinile (indeplinite de utilizatori pe masura
ce progreseaza spre obiective definite); punctele (acumulate ca urmare a executdrii sarcinilor);
nivelurile (utilizatorii trec mai departe in functie de puncte); insignele (recompense pentru
finalizarea actiunilor) si clasamentele (ierarhizeaz utilizatorii in functie de realizirile lor)*.

Calificativele specifice evaludrii in invatimantul primar sunt inlocuite cu sarcini de
lucru/misiuni care aduc puncte de experientd in clasa la fel cum jucdtorii castigd puncte pentru
fiecare provocare (challenge) pe care o intalnesc. La intervale prestabilite personajele ,.level-up”
sau trec la urmatorul nivel al jocului. In clasa, prin intermediul gamificarii acest lucru este sinonim
Cu a-ti imbunatati calificativul. De exemplu, elevul Mihai primeste 150 de puncte pentru un proiect
la Comunicare in limba romand si accede la nivelul de ,,Master/,,Maestru”. in catalog se trece
Calificativul ,,Foarte bine”. De asemenea, elevii pot primi insigne cand rezolva sarcini de lucru
grele. Gamificarea implica folosirea unei tematici si transformarea clasei conform metaforei
jocului, urmdrindu-se cresterea gradului de implicare a elevilor in activitatea educativa desfasurata.
Astfel putem alege o tematica pentru clasa (Evul mediu, lumi fantastice, eroi de basme, batalii
spatiale, spionaj, armata) si sa ne referim la elementele educative in termeni de joc. Elevii devin
jucdtori, sarcina de lucru e misiunea, calificativul este quest point, iar petrecerea in clasa — game
reward/recompensa jocului®.

Contextele de Invatare propuse in activitatile de gamificare la iInvatamantul primar faciliteaza
prin oportunitati ambigue si provocatoare de tip Tncercare-eroare construirea cunoasterii de nivel
superior. Elevii 131 imbogatesc cunostintele si inteleg mai bine subiectul discutat in timp ce Invata
ntr-un mod distractiv, captivant®.

Avantajele si limitele utilizarii gamificarii in Invatamantul primar sunt sintetizate in tabelul

urmator.
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Avantaje’ Limite®

- promoveaza curiozitatea si experimentul; - scaderea motivatiei cand metoda este aplicata
- oferd o mai mare libertate de actiune elevului; | pe o perioadd mare de timp sau e utilizata
- cultiva o atitudine pozitiva in fata esecului; | excesiv;

- propune o invatare individualizata nivelului | - creste motivatia extrinsecd in detrimentul
de varsta si ritmului de lucru al elevului; celei intrinseci.

- faciliteaza concentrarea;

- creste implicarea activa a elevului in
activitdtile scolare;

- impulsioneazd motivatia.

In ciuda limitérilor ei, gamificarea reprezinta o oportunitate de a eficientiza invatarea, de a
motiva elevii sa fie mai activi la orele de curs, de a impulsiona competitia sdndtoasa si colaborarea
ntr-un cadrul educational menit sa dezvolte creativitatea elevului si dobandirea de noi competente

si cunostinte in diverse domenii.
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