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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.
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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.
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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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