STUDIA UNIVERSITATIS MOLDAVIAE
Revista stiintifica a Universtitatii de Stat din Moldova, 2023, nr. 5(165)

CZU: 37.015.31:159.922:004 https://doi.org/10.59295/sum5(165)2023 02
CONSTRUCTIVISM, GAMIFICATION, INVATARE

Mara-Sinziana PASCU
Universitatea de Stat din Moldova

Laurentiu SOITU

Universitatea ,,Alexandru loan Cuza”, lasi, Romania

Optiunea pentru pespectiva constructivista de fundamentare a articolului este incurajata, in principal, de distinctia
dintre constructivism si obiectivism privind construirea cunoasterii insesi (Tam, Maureen, 2000), de importanta celor
doud dimensiuni ale constructivismului: cognitiv si social pe seama cérora se Intalnesc mai toti specialistii (Piaget,
1950, Vigotski, 1933, Kommers& Mayes, 1992, Von Glasersfeld, 1994). fnvﬁ!;area este, asadar, cunoastere construita
impreuna (L. Soitu, 2019) si nu existad in afara mintii umane (Duffy, T. M. &Jonassen, D. H, 1991).

Jocul, prin menirea sa, de apropiere si implicare a ,,jucatorului” in realitate, faciliteaza atat cunoasterea, cat si dru-
mul spre experienta, iar constructivismul devine important in conditiile noilor tehnologii, care pot pune in legatura pe
elevi pentru colaborare, dar pot genera si izolarea lor. Gamification devine o veritabild sursa de implicare, apropierea
de realitate prin pasi mici, deoarece jucarea cu rol didactic este invitarea prin asumare, motivare maxima.

Cuvinte-cheie: constructivism, cunoastere, joc, gamification, ,,jucarea’, invdtarea.

CONSTRUCTIVISM, GAMIFICATION, LEARNING

The option for the constructivist perspective of substantiating the article is encouraged, mainly, by the distinction
between constructivism and objectivism regarding the construction of knowledge itself (Tam, Maureen, 2000), by the
importance of the two dimensions of constructivism: cognitive and social (Piaget, 1950, Vigotski, 1933, Kommers&
Mayes, 1992, Von Glasersfeld, 1994). Learning is, therefore, knowledge built together (L. Soitu, 2019) and does not
exist outside the human mind (Dufty, T. M. & Jonassen, D. H, 1991).

The game, through its purpose of bringing the ,,player” closer and involving him in reality, facilitates both
knowledge and the path to experience. Constructivism becomes important in the conditions of new technologies,
which can connect students for collaboration, but can also generate isolation their. Gamification becomes a real
source of involvement, getting closer to reality through small steps, because playing with a didactic role is learning
through assumption, motivation.

Keywords: constructivism, knowledge, game, gamification, playing, learning.

Introducere

Perspectiva constructivistd asupra educatiei, impreuna crestere ne va apropia de cunoastere impreund,
invatare impreuna, instruire impreuna, intelegere impreuna si sporire a eficientei actiunilor comune ale pro-
fesorilor care, invatand pe altii si pe ei se invata, apoi ale elevilor care, intelegand ce primesc, adauga noi
sensuri celor ce le oferd cunoasterea colegilor de clasa si de generatie [19, 3].

Optiunea pentru pespectiva constructivistd de fundamentare a raspunsurilor este incurajata, in principal,
de: (1) Distinctia dintre constructivism si obiectivism. Obiectivismul este interesat, In special de obiectul
cunoasterii, constructivismul are in vedere construirea cunoasterii insesi; (2) Importanta celor doud dimen-
siuni ale constructivismului: cognitiv §i social pe seama cdrora se intdlnesc mai toti specialistii. D. Jonassen
(1991) considera ca reunirea pe aceeasi platforma a constructivistilor si, uneori, chiar a potrivniciilor, este
determinata de particularitatile mediilor de invatare constructiviste (MIC) importante deoarece pe seama lor
putem dobandi: reprezentari multiple ale realitafii; imaginea complexa a lumii reale; constructia cunoasterii
prin contributia efectiva a reproducerii cunoasterii; (ne) oferim sarcini autentice in contexte semnificative;
ocolirea instruirii abstracte si in afara contextului; medii de invatare in forma/formatul situatiilor reale sau
a studiilor de caz; incurajarea reflectiei asupra celor ce se intampla, asupra experientei (a ceea ce ramane
dupa ce se petrece ceva, de care luam stiintd); constructia cunoasterii prin si in dependenta de context si prin
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negociere sociala (Piaget, 1950).

Includerea jocului, vorbirii despre el, in lucrare se impune prin rolul pe care il are acesta ca metoda
didactica, de implicare a ,,jucatorilor” in realitate, de facilitare a cunoasterii prin experientd asemanatoa-
re. Relatia dintre joc si constructivism este omniprezenta la toti autorii pedagogi — in special la Piaget si
Vigotski — si devine si mai importanta in conditiile noilor tehnologii, a digitalizarii, care pot pune in le-
gatura pe elevi pentru colaborare, dar pot genera si izolarea lor. Gamification poate fi o veritabild sursa de
implicare si apropiere de realitate in emergenta ei, deoarece jucarea — asa cum vom folosi noi gamification
cu rol didactic - este Tnvatarea prin asumare, motivare maxima.

Unitatea constructivism, gamification, invatare este sarcina articolului nostru.

Perspectiva constructivista asupra educatiei

Pentru Piaget invatarea este o activitate individuala. Profesorul ofera sarcini , probleme, dileme astfel
incat, la intalnirea cu elevii are, mai curand, rostul sa altereze/sa contrazica idei, credinte, opinii dobandite
anterior. In fapt, prima actiune este sa destructureze, si dirAme ceea ce era mai putin bine construit, pentru
ca apoi, sd poatd implini, zidi, cladi in acord cu scopul asumat de scoala si incredintat profesorului. Astfel,
cunoasterea apare ca rezultat al activitatilor depuse pentru rezolvarea acestor sarcini primite de formator,
de acela trimis, cu voia sa, asemeni marelui invé;étor, la intdlnirea cu elevii [18, p. 8]. Din acest moment, al
acceptarii, responsabilitatea nu mai poate fi declinata, amanata ori diminuata de nimic.

Invitarea pentru constructivisti — este un proces activ garantat de experienta directd, de incercarile si de
erorile cautdrilor de solutii pentru sarcinile asumate.

Instruirea oferd contexte de construire a cunoasterii prin experienta proprie.

Cunosterea nu poate fi ,,povestitd/predata” de educator pentru ca este dobandita/construitd ca o dimen-
siune a persoanei, ii apartine nu-i este addugata. Mesajul didactic este o actiune comuna a partenerilor de
dialog — intre profesor si fiecare elev, profesor si clasa — astfel incat, la final, nu este nici al uneia dintre parti,
ci unul special dobandit de fiecare in vremea relationarii, este luarea aminte a fiecaruia [18, p. 10].

Glasersfeld [7] observa ca esenta si noutatea constructivismului — prezentatd de Manifestul construc-
tivismului, din 1981, constd in renuntarea la viziunea pozitivista, conform careia cunoasterea umana este
imaginea unei realitati independente ,,ontologice”. ,.In locul acestei notiuni de reprezentare, constructivis-
mul introduce o noua relatie, mai tangibila, intre cunostinte si realitate, o relatie pe care am numit-o ,,viabi-
litate”. Aceasta caracteristica, viabilitatea (devenitd bucla de implicare — pentru nativii digitali - sn) permite
indeplinirea unei sarcini, realizarea unui scop” [7, p. 14]. Concluzia este ca niciodata cunoasterea nu este o
lume situata dincolo de experienta noastra, ci este un instrument necesar experientei. Jocul, prin menirea sa
de apropiere si implicare a ,,jucatorului” in realitate, faciliteaza atat cunoasterea cat si deschiderea drumului
spre experientd, spre transformare acelor ce se petrec in cresterea tuturor participantilor — indifernt de rolul
si nivelul implicarii lor.

Constructivismul prin L. S. Vigotski face un pas decisiv in fixarea jocului in cunoastere pentru ca el se
preocupd de natura constiintei si a devenirii acesteia — inteleasd ca proces asumat de persoand. Saltul este
depasirea reductionismului determinist si reactiv al lui I. P. Pavlov sau al celui American pentru a afirma ca
activitatea umanda implica interactiunea cu mediul — cu efect si asupra subiectului insusi, nu doar asupra pro-
dusului rezultat. Indemnul sau ar fi: Pune persoana si interactioneze cu cele ce sunt injur ori las-o intre ele si
vei obtine transformarea acesteia! [20, p. 132]. Instrumentele care actioneaza asupra omului in transformarea
lui sunt semnele, simbolurile, sistemele semiotice, reunite in limbaj! Prin ele subiectul isi descifreaza calea
propriei transformari si tot ele devin instrumente la dispozitia educatorului. Explicatia este intarita de concen-
trarea In limbaje a experientei generatiilor anterioare — devenitd practica de relationare sociala.

Vigotski face diferentd intre dezvoltarea actuald si acea potentiala — care conteaza in proiectia fiecarei
persoane, mai intai, datorata educatorilor, apoi, fiecaruia devenit responsabil de sine! Daca dezvoltarea ac-
tuala a copilului este mentinuta de posibilitatile individuale, pentru a doua etapa, a potentialului valorificat
este nevoie de ajutor, de Incd cineva (persoana si/sau grup).

Rationamentul lui Vigotski este foarte riguros directionat: daca ,,procesele dezvoltarii merg in urma proce-
selor Invatarii”, atunci ,,este satisfactoare numai acea invatare care impinge inainte dezvoltarea” [20, p. 132].
Sarcina este sa identificam si sd stimulam invatarea aceea necesarad dezvoltdrii potentiale incat sa fie mereu
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suficienta nevoii de realizare a posibilitdtilor! Important este cum o vom face? Invocarea jocului este prilej
sd spunem ca jocul nu e joaca si nici divertisment — daca are scop, obiective, sisteme de evaluare pentru
cresterea jucatorului. Sa ne imaginam ca jocul din arena boxerilor, a sahistilor, a tenismenilor e joaca! Sau
daca este posibil ca din ,,joaca” sa iasd asemenea performante! Succesul este al acelora care respecta toate
regulile date de antrenor, arbitrul evaluator si care stiu cat de serios, riguros sunt angajati in dobandirea
rostului lor in comunitatea de Invatare si societate.

Prima lucrare, in care Vigotski analizeaza dezvoltarea psihicului uman in procesul folosirii semnelor ca
mijloc de reglare a activitatii psihice, mai intai in interactiunea externa a individului cu alti oameni si numai
dupa aceea in reglarea propriului comportament (Dezvoltarea functiilor psihice superioare) este elaborata
in 1931, dar va vedea lumina tiparului abia in 1960. Noutatea adusd consta in precizarea cd intotdeauna
cognitivul este strict dependent de dimensiunea afectiva, incat va vorbi mereu despre principiul unitatii
intelectului si afectivului.

Constructivismul social al lui Vigotski devine important in contextul noilor tehnologii care pot fi, cu
adevarat, in favoarea scolii, in masura in care ele pun in legatura pe elevi pentru colaborare, nu pentru se-
parare, izolare — creand posibilitatea ca fiecare sa caute si sd prefere contacte in si dincolo de spatiul scolii,
cu oportunitatile oferite de grup, de clasa, de alte grupuri si medii. Educatorul reactioneaza in fata izolarii
copilului centrat pe Invatarea individualizata, incurajandu-I sa lucreze in grup (oricand, de oriunde) deoare-
ce. Invatarea devine dezvoltare, crestere prin activitati sociale, intre neegali, egali si asemanatori; invatarea
scolara cere contexte semnificative pentru scopul ales si pentru subiectii implicati, Invatarea scolard devine
invatare si cunoastere prin apropierea de lumea reald si pentru aceasta, cdnd e reusita sociala [15, p. 210];
experienta din afara scolii este importanta dacd este relationata, este complementara experientei scolare a
elevului.

Daca viziunile lui J. Piaget si L. S. Vigotski fac parte din ,,perioada clasica a constructivismului” in edu-
catie, vom sublinia ca dezvoltérile pe care le cunoaste acesta au valoare in masura in care permit articuldri
favorabile cresterii copilului in mediu, evitd izolarea cauzata de o exagerata ,,personalizare” a instrumente-
lor, mijloacelor. Riscul transformarii oricui in persoana cu nevoi speciale, cu CES, este mereu mai mare si e
cauzat de posibilitatea crearii unui cadru propriu de dezvoltare oricarui copil dupa ,,competentele” de care
dispune. O asemenea atitudine desparte potentialul individual de interesele comune, de valorile specifice
grupurilor de varsta, ale comunitatilor, specifice relatiilor intrageneartionale, lumii. Observatia este impor-
tanta cu atat mai mult, In conditiile in care pretinsa scoald online este insotita de alte tendinte mai mult sau
mai putin manifeste, mai mult sau mai putin explicite precum: homeschool ori subtila si veninoasa chemare
la ,,dezvoltare personald” (nu dezvoltarea persoanei, ci dezvoltarea fiecaruia dupa cum vrea, stie — adica
fara de familie, scoala, comunitate!).

Meritul constructivismului social, al lui Vigotski este preocuparea constanta privind principiul unitdatii
intelectului si afectivului, nevoia cresterii prin invatare directd, nemijlocita si impreuna cu ceilalti, niciodata
singur. Intr-o mentiune plina de recunostinti si onoranti pentru el, J. Piaget, la publicarea lucririi ,,Thou-
ghtand Language”, isi exprima regretul cd l-a descoperit pe Vigotski abia dupd doudzeci si cinci de ani de
la moartea lui. Recunoscand ca marea descoperire 1-a obligat sa revizuiasca multe dintre ideile exprimate
anterior, lasd a se intelege cit de mare a fost pierderea, ba, chiar intrebarea dacd nu cumva multe dintre
idei luau alte directii de Intelegere si explicare. Putem spune ca influenta consta exact n esenta constructi-
vismului social: cele facute impreuna au mai multa durabilitate pentru ca au nu sporuri de resurse/surse, ci
temelii multiple de acomodare si articulare.

Invitarea este, asadar, cunoastere construitd impreuna si nu exista in afara mintii umane [7, p. 3], nu
vine dintr-odata, de la cineva si nici nu se ataseaza instant, accidental de cele deja stiute. Este suficient acest
exemplu pentru a argumenta cat de profunde sunt radacinile constructiviste, vin din ineismul antic, aducand
cu el si conceptia, dar si metoda maeutica, socratica. Constructia isi pastreaza si proiectul, si radacinile,
originile, si materialele, si finalitatea pe seama careia a pornit. Elevii isi construiesc ei Insisi intelegerea,
nu o primesc, nu li se transmite, nu li se preda, se Incredinteaza pentru pastrare, precum un obiect materi-
al pentru care putem incheia documente de primire-predare. L Soitu insista in orice ocazii pe ideea ca in
relatia profesor elev nu exista transmisie, ca metafora trensmisiei in comunicarea interpersonala nu este
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valabila. Fiecare cauta sensul, pe care poate sa-l dea, prin ,,ancordrile” si acomodarile repetate la ceea ce
stie si Incearca sa afle: elemente de similaritate, de repetitudine, de ordine, reguli usor de memorat chiar in
absenta unei informatii complete.

Procesul de invatare este unul activ. Deoarece informatia poate sa fie oferita din exterior, dar nu poate fi
daruita si intelegerea ei. Sursa intelegerii va veni doar din interior, dar nu dintr-o data, instantaneu. Invita-
rea cere o interactiune ampla si continud intre cunoastere, contextul social si problema, sarcina de rezolvat.
Totodata, pentru constructivism procesul de invatare este interactiunea dintre subiectii implicati in proces
— indiferent de pozitia lor — egali, neegali, asemanatori [15, p. 31]. Participarea in comun la rezolvarea
temei ofera fiecaruia posibilitatea sa-si testeze si amelioreze intelegerea pe parcursul interactiunii, incat cel
ce invata nu este profesorul sau elevul, ci fiecare dintre participanti.

Un sens important, ce deriva de aici, este ca nimeni nu invata singur si numai pentru el, iar privit la nivel
de comunitate, de societate, nici o cunoastere, Invatare, dezvoltare a persoanei nu este pentru sine decét
daca este si pentru altul, altii importantd. Aceastd afirmatie cu rol de axioma — ce poate fi dedusd si din
conceptia Scolii de la Palo Alto — defineste, prin excelenta, rolul scolii si modul de intelegere a acesteia de
citre comunitate si decidenti. In acest sens, intervine si instruirea prin care subiectilor li se creeaza conditii
favorabile, spre a directiona Tmpreuna alegere a metodelor, mijloacelor si posibilitatilor de dobandire a unei
noi si folositoare deprinderi pentru actiune. Instruirea ,restrictioneaza”, limiteaza prin orientarea stricta
asupra unui element al problemei de rezolvat, stimuland explorarea si reflectia necesara pentru a deveni
mai rapid de folos.

Rolul educatorului pentru constructivism este sa faciliteze calea elevilor sa devind participanti activi in
invatare [3, p. 10], sa stimuleze dezvoltarea subiectilor oferindu-le sarcini, care sa-i motiveze si s le poata
indeplini, adica In concordanta cu nivelul lor de dezvoltare si interese. Calea este sd Incurajeze si sa accepte
autonomia si initiativa elevilor deveniti, la un moment dat, responsabili de propria dezvoltare asumata. Al-
tfel spus, sarcina educatorului este sa creeze si s mentind un context de ,,problem-solving”, de favorabila
rezolvare, prin care elevii sd-si poata cladi cunoasterea, educatorul fiind ghid sau maestrul in maeutica so-
cratica — Intrucat unul dintre meritele constructivismului este fundamentat pe radacinile acestuia, care trec
prin antichitate spre modernitate i vor continua cata vreme vor exista interese de grup si intergenerationale
— pe orizontala si verticala istoriei [15, p. 29].

Vorbind despre reforma din SUA privind predarea stiintelor, Michael L. Bentley considera constructi-
vismul mai putin important ca o teorie pedagogica, dar crede ca poate fi un referential util in educatie. Mai
mult, spune Bentley, dacd din constructivism nu pot fi derivate retetare stricte pentru practica predarii, exis-
ta mult mai multe ,,elemente ale practicii scolare asociate”. Preferinta autorului este pentru clasa-workshop,
pe care H. Daniels o considera drept forma/formula pedagogica a teoriei constructiviste [3, p. 10]: clasele
nu mai reprezintad locul unde informatia este transmisa, ci devin laboratoare sau studiouri unde se ofera si
se genereaza cunoastere, unde elevii §i profesorii reinventeaza impreund domeniul de studiu in care s-au
angajat.

In Pedagogia comunicarii, este consacrat un intreg capitol pentru Laboratorul de comunicare, [15, p.
206-228] in care studentii si profesorii sustin lectiile pentru practica pedagogica, de atatea ori cat este ne-
cesar sa-si insusescd, prin exercitiu, eroare-incercare, elementele cele mai bune actului didactic, reustei lor
profesionale si sociale, a constructiei imaginii de grup si a celei de sine. Capitolul invocat ne va fi mereu de
folos abordarilor ce inteleg Invatarea ca proces, in care nivelul si calitatea produsului nu sunt ale nici unui
actor, ci ale tuturor celor intrati in relatia de care se fac raspunzétori, chiar daca in mod diferit. Diferenta
este aceea asumata de fiecare participant, nu in rezultat. Rezultatul este al impreunei actiuni, iar nivelul este
cel mai important pentru sinele fiecaruia.

Momentul pe care il parcurgem este considerat un pas semnificativ spre scientizarea pedagogiei. Insti-
tute for Learning Technologies (Columbia University) intr-un volum de dezbateri —,,Pedagogy for the 21 st
Century” [21] considera ca pentru noul secol scoala folositoare este de dimensiuni mici, n care activitatea
e structuratd pe nevoile si interesele reale ale elevilor, grupurilor si comunitatilor cu orientare spre proiecte
la definirea carora au participat si s-au implicat toti. Vorbim de nevoile reale ale elevilor recunoscute prin
cercetiri sustinute si complexe. A nu se intelege ci elevul stabileste care sunt nevoile lui! Ii lipsesc criteriile
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de cunostere si selectie! Se observa ca ILT promoveaza deschis constructivismul, considerand ca acesta
reprezinta o colectie de teorii si idei (unele complementare, altele exclusiviste) cu privire la probleme fun-
damentale ale pedagogiei.

La randul sau, insasi Academia de Stiinte din Chicago prezinta aceastd abordare spunand cd, in
esenta, ,,Constructivismul se refera la invatare (sn) nu la predare” [23]. Un capitol aparte este rezervat
unor recomandari pentru universitari (nu pentru preuniversitar!), carora le cere sa adapteze lectiile
online pe baza experientei si intereselor studentilor pentru a corespunde mai bine cu ceea ce ei doresc
sd invete. Sublinierea nu Inseamna renuntarea la obiectivele, continuturile ce se impun oferite, ca de-
ciziile privind aceste elemente sunt ale elevilor, studentilor. Sugestia vizeaza, mai curind, abilitatea,
capacitatea profesorului de a desfasura activitdtile cu un grad maxim de persuasiune, de captivare a
atentiei si pastrarea acesteia pe durata intregului proces, dar foloseste informatia si lectiile online ca
un ghid, nu ca o reguld absoluta. (Ce mare pdcat cad aceastd atentionare nu a fost retinutd in vremea
anilor Covid 19 si risca sa fie uitata ori de cate ori, decidentii nu cunosc rostul complex al scolii. Sub-
linierea e cu atat mai importantd pentru preuniversitar, unde deprinderile si motivatia nu au nivelul si
consistenta de la varsta studentilor adulti).

Desigur, unele caracteristici ale constructivismului sunt de folos pentru a genera teme de meditatie, a trezi
curiozitatea, interesul si a determina comportamente de cercetator, investigator. Este remarcabil cum, in acest
moment, la nivel planetar, sistemele de Invatdmant bine articulate si cu decidenti responsabili, se intilnesc pe
acest teritoriu: constructia curriculumului ca investigatie. Dupa ce am parcurs coordonatele constructiviste
ale celor doua prestigioase institutii din SUA, oprindu-ne in Noua Zeelanda — remarcata, tot mai mult, ca un
fenomen 1n educatie - sesizam ca Sinnema Claire, [13, p. 29], prof. dr. la Universitatea din Auckland, semna-
leaza importanta angajarii educatorilor in trei tipuri de anchetd: investigarea focalizata, investigarea predare
si investigarea invatarii. Toate cele trei dimensiuni vizeaza efectele asupra elevilor, pentru practica lor. Pro-
gramele scolare, spune autoarea, devin mai receptive la priorittile de predare si invatare.

Putem observa cd suntem in consens cu marile preocupari din aria de cercetare a stiintelor educatiei, de
identificare a secventelor semnificative pentru ameliorarea si dezvoltarea nevoii de invatare si intelegere.
Din unghiul nostru de analiza, retinem doar cateva importante sensuri ale conceptului inquiry, care are po-
sibilitatea ca el insusi sa favorizeze diverse directii pornind de la acceptiunile: investigare, examinare din
interior, cerere, aplicare in viata de fiecare zi, solicitare de detalii, experiente, cercetare, explorare, analiza,
investigare, intrebare, interogare si autointerogare.

Conceptul inquiry este important pentru intelegerea curriculumului si din perspectiva metodelor re-
comandate pentru profesorii si elevii majoritar nativi digitali. In scoal si oriunde, oricand, acestia sunt
chemati, persuadati, ,,furati” sau obligati sd rezolve ori doar sd evadeze spre jocuri cunoscute/necunoscute,
recomandate/nerecomandate, utile/fara utilitate recunoscutd, consumatoare de timp/ aducatoare de virtuale
premii — incat, deseori, sarcinile lui inquiry sunt preluate de industria games. Astfel jocul-instrument devi-
ne/este prezentat ca metoda favorabila invatarii oricui — idiferent de varsta si preocupare, interese.

Gamification si ,,engagement loop” — bucla de implicare

Asadar, nimic mai obisnuit decat a vorbi despre ,,gamificarea” tuturor varstelor si posibilititilor de
intelegere a ceea ce inseamna cuvantul in engleza si mai ales in roména. Nick Pelling, programatorul jocu-
rilor, in 2002, transfoma cuvantul gamification intr-unul dintre cele mai folosite si la moda pentru aceasta
parte a secolului XXI. Extensia sa este favorizata, mai ales, cd multe companii in 2021, dupa trecerea prin
experienta Covid 19, cand intrad in prim plan gamificarea diferitelor aspecte ale muncii — dar nu pentru joa-
cd, ci cu un scop bine precizat, al pastrarii in priza, in contact a adultilor. (Nevoia de a face diferenta intre
ce e bun pentru adulti si ce e de folos pentru copil e obligatorie!).

Gamification — este nu doar un concept, ci o dimensiune importanta a procesului, prin care digitalizarea,
noile mijloace didactice modifica si favorizeaza utilizarea jocului. Atentia ne va fi retinuta de deturndrile
induse de producatorii de tehnologii, de traducerile neadecvate din engleza si de posibilitatile reale, care se
cer corect utilizate!

Gamification devine cu atat mai importatnt de clarificat, pentru ca a intrat intre cele mai frecvente con-
cepte, este intre primele cuvinte insusite de copil, iar in plus, Intdlnim i opinia ca ,,termenul de gamificare
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... evoca o gama larga de idei, care tind sd varieze de la persoana la persoand” [22] creAndu-se posibilitatea
ca fiecare sa inteleaga ce vrea, ce poate, fard obligatia de a exista acceptiuni unitare. Este drept, autoarea
se limiteaza la doud distinctii: ,,unii cred cd are legaturi stricte cu industria jocurilor video, in timp ce altii
il vad in sensul siu literal ca despre a juca de fapt jocuri”. In efortul de a da cea mai simpla si accesibila
definitie, ni se precizeazi ci ,,In termenii sii cei mai simpli, gamification face munca si activitatile de zi cu
z1 mai distractive”.

Nu este vizata actiunea de invatare, iar cand autorii o fac, atunci jocul este vazut ca divertisment - in-
separabil legat de calculator, laptop, tableta, telefon. Daca discutia noastra nu ar fi pe teritoriul instructiei,
invatarii si educatiei, am putea aplauda, probabil, sansa fiecdruia de a nu munci, a nu se concentra la ceea
ce face, a nu fi creativ in situatii imprevizibile, ci a se distra cat tine ziua de lunga, convins ca a doua zi si
in toate zilele va face la fel. Desigur, o asemenea perspectiva incepe sa nu fie strdina scolii, dimpotriva,
este aparuta ca ,,sarcind” prioritard - usor de realizat prin noile tehnologii capabile sa faca tot ce profeso-
rul nu stie, nu poate, nu vrea, fiind preocupat doar de inacceptabila ,,adaptare a scolii” la instrumentele,
mijloacele oferite.

Prioritatea acordata totusi scolii de tehnologie o indeamna si pe autoarea deja invocatd sa-si construias-
cd argumentarea: ,,in educatie, afaceri, sport, marketing si chiar finante, elementele de gamification sunt
folosite pentru a ghida utilizatorii intr-o experienta imbunatatita (sn) de marca, aplicatie sau serviciu, care
isi propune sa-i distreze (sn) si sd-1 facd sa revind pentru mai mult”. Daca prima noastra subliniere este de
retinut, in sensul ca un mijloc perfectionat poate facilita ameliorarea intelegerii, cea de a doua, reluand ob-
sesiva idee a distractiei, nu poate aduce nici spor de concentrare, nici de interes, nici de memorare, invatare
congtienta, de experienta utild actiunilor viitoare. Distractia este relaxare, eliberare de griji!

Dincolo de aceste nuante asupra carora dorim s intervenim, este de observat ca Insisi aparatorii distractiei
precizaeza ci: ,,In general, scopul gamification nu este de a va transforma evenimentul sau platforma intr-
un joc, ci de a utiliza elemente asemandatoare jocurilor (sn) pentru a creste implicarea utilizatorilor si a va
imbunatati experienta utilizatorului” (ibidem). Desigur, e altceva intre folosirea unor ,,elemente asemana-
toare” si acelea identice, absolutizate ca mereu benefice.

Vorbindu-ni-se despre maxima generalizare a utilizarii jocurilor in orice domeniu, intalnim precizarea:
,»Chiar si armata SUA a Inceput sd incorporeze mecanisme de joc pentru a creste traficul si a angaja recrutii
pe site-ul lor, inspirdndu-se din jocurile video populare centrate pe armata pentru a-si Imbunatati experienta
pe site. Vizitatorii site-ului sunt intdmpinati cu o invitatie la joc si urmeaza pentru a afla despre misiuni,
arme, posibile cdi de carierd in armata si multe altele”.

Dar atentie! Oare cine nu ar dori asta? Cine nu cauta solutii pentru ca timpul de relaxare sa fie — chiar
si partial — folosit ca timp pentru updatare ori pastrarea angajatilor in contact cu tematica, problematica
specifica locului de munca? Asemenea strategii, tactici similare a folosit mereu invatétorul cel bun in toate
activitatile sale formale si nonformale. Apoi, sd nu uitdm de NASA [16, p. 142-144.], care are pedagogi
intre angajatii sai, nu pentru a se distra cu specialistii in aerospatiale, ci a aduce un plus de conexiune intre
»Ccer si pdmant”, intre cele imperceptibile multimii si nevoile acesteia in reprezentarile ultraspecialistilor,
care pot ignora legdtura cu multimile ce au nevoie de intelegerea fenomenelor si aplicatiilor stiintifice ori
practice generate.

Relatia (corectd) gamification—invatare-instructie o da buna intelegere a termenilor. Ne ingdduim sa
traducem gamification ca fiind insasi jucarea! O asemenea intelegere ne fereste sa credem/acceptam ca se
potrivieste la orice, ca jocului 1i putem integra orice. Dimpotriva, devine o veritabila sursa de implicare,
apropierea de realitate prin pasi mici, deoarece jucarea este asumare, motivare maxima, ce trece dincolo
de aventura.

Razboiul e jocul cu final necunoscut nici de declansatorii lui. Autorul, lucrarii O istorie a razboaielor
simulate/A History of Simulating Wars [11] ne aratd importanta jucarii pornind invers, de la eveniment spre
gamification. Exercitiul este foarte important deoarece reface jucarea dupa cunoasterea efectelor generate,
dar si a conflictului, a punctului de pornire. Exercitiul este remarcabil, pentru ca intelegerea se centreazd/
poate s sublinieze momentele de alegere a variantei urmate/ posibil de urmat. Gamification este mai cu-
rand instructie decat invatare.
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Concluziille sunt mult mai convingitoare deoarece se intemeiaza nu pe ipoteze, ci realitati faste/
nefaste, pe erori/bune optiuni, pe sustinerea viabilitdtii unor principii si reguli vechi si/ sau noi. Juca-
rea trece de limita jocului propus, ca optiune, chiar de intalnirea cu aventura, nu mai este divertisment,
distractie — acestea din urma fiind specific unui alt domeniu de activitate bine cultivat si vandut de TIC,
entertainment—ul. Extensia acestuia spre ,,jucarea” cunoasterii si intelegerii este posibila, pentru ca de-
vine invétare.
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