Dedic aceastd carte tuturor celor implicati in formarea altor oameni.
Tuturor celor care vor ,sd facd diferenta”!

Sugestii si discutii cu privire la continutul cartii puteti trimite pe pagina de
Facebook RV Didactic sau pe adresa de e-mail rv.didactic@gmail.com
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Cuvant de , Bun venit!”

Va intrebati, probabil, de ce am folosit sintagma ,invatare continua
prin joaca”? Ei bine, daca nu v-ati intrebat, acum sigur va ganditi de ce
ma leg de ea, asa cd, imi voi continua ideea. Am ales aceasta sintagma
plecand, normal, de la ideea principala pe care o transmite acest
fenomen de gamificare, dar pe mine m-au afectat doua sintagme folosite
si explicate separat in foarte multe medii didactice, atat de cadre
didactice, cercetatori, cat si prin programele oficiale de pregatire:
Jinvatare continud” si ,invatare prin joaca”.

Invitarea continui se refera la faptul ci trebuie si ne dorim si ne
dezvoltam continuu, iar foarte multe programe oficiale dedicate
dezvoltarii continue a cadrelor didactice sunt programe de tip
»Function-Focus Design”. Trebuie sa rezolvam sarcinile cat mai bine, cat
mai repede, eficient. Nu ne (prea) intereseaza cum se simt participantii
in timpul procesului: ,Am venit aici cu alt scop, nu ca sa va distrati voi!”%.

~n

A doua sintagma ,invatarea prin joaca” este folosita foarte des in
pedagogia educdrii copiilor. Este o exprimare consideratd normala
atunci cand in context vorbim despre copii, dar considerata neserioas3,
de foarte multe ori, atunci cand vorbim despre adulti. Eu sunt convins ca
vietile tuturor ar fi mult mai bune daca am sti cum sa ne jucam. De fapt,
am stiut, pana la o anumita varsta... Ne-am ndscut cu aceasta abilitate si
ea este o nevoie fundamentala a umanitatii. Problema cu joaca dupa ce
devenim adulti este aceeasi precum problema cu motivatia intrinseca
Jucisd” de cea extrinsecd reglatd necorespunzator pe parcursul
maturizarii noastre.

1 v v v v v . .
Este o parere personald. Va rog sa va raportati la ea din acest punct de vedere.
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Prin urmare, In conceptia mea, programele de dezvoltare continua
trebuie sa includa obligatoriu si jocul, sub diferite forme, alaturi de alte
componente didactice, indiferent de nivelul la care se aplica aceste
programe (de varsta sau de maiestrie).

Voi incepe, acum, discutia despre gamificare, intrebandu-va daca
aveti un card de la banca pe care primiti puncte pentru fiecare plata pe
care o faceti? Hebert (2018) s-a folosit de aceeasi intrebare in
prezentarea lui despre ,gamification” in educatie. Desigur, acest aspect
devine interesant dacd, atunci cand alegem cardul cu care sa platim
optam, de cele mai multe ori, pentru acest card, gandinu-ne la
recompensa care ni se cuvine. Eu, personal, marturisesc ca tin cont de
acele puncte si decid, de cele mai multe ori, sa folosesc la cumparaturi
acest card inaintea cardului de salar (pe acela nu primesc puncte).
Discutia merge mai departe, daca doriti, si exemplele sunt mult mai
multe In jurul nostru: punctele primite la cumpdrdturi in anumite
supermarketuri pentru a le putea folosi pentru achizitionarea unui
,premiu” cand vom ajunge la un anumit nivel (Supermarket Cora) sau
reducerile care se activeaza, in alte supermarketuri, doar daca scanam
codul cardului specific acelui magazin (Supermarket Kaufland), punctele
pe care le primim pe cardul de client daca alimentam in anumite statii
de carburanti (MOL) etc. Asta se numeste ca am fost gamificati. Toate
aceste exemple fac parte din diferite strategii de bonificare pentru
clientii fideli. In zilele noastre, ins3, sistemele comerciantilor aplicate
pentru modificarea comportamentelor clientilor sunt tot mai complexe
deoarece ele se bazeaza pe cercetdri care arata ca alegerile pe care le
facem zi de zi sunt finalitati ale interactiunilor cu un sistem foarte
complex: omul.



Cuvant de ,introducere”.

Am ales sda folosesc termenul ,introducere”, poate neasteptat
pentru aceastd sectiune a cartii, dar alegerea este motivatda de ceea ce
cred eu ca se intampla in realitate: adevarata activitate didactica de abia
acum incepe. Nu ma refer aici la faptul ca nu exista activitate didactica
adevdrata inainte de conceperea acestui material, ci la faptul ca (din nou
o convingere personald, dar puternicd) adevdrata activitate didactica
este cea care pune experienta ,calatorului” in centrul ,calatoriei”, iar
ceea ce ne invata fenomenul ,gamification/gamificare” despre puterea
experientelor ludice nu are voie sa lipseasca din adevarata realitate
didactica.

O prescriptie de la Gabe, pentru toti adultii, nu doar pentru cadrele
didactice, ar suna cam asa (Zichermann, 2011): ,Daca aveti copii sau
lucrati cu copii... Intrati in jocurile lor, jucati-va cu copiii, nu va
tmpotriviti jocului, deveniti una cu jocul. Incercati si intelegeti dinamica
jocurilor pe care copiii vostri le adora”.

O intrebare pentru directorii, managerii si toti cei care conduc
unitdtile scolare, de la Scott, este (Hebert, 2018): ,,Daca educatia ar fi o
marfd comercializabild 1n care ati putea investi, ati investi in ea?”.

Cand investesti In ceva iti doresti ca acel bun sa fie dinamic, In pas
cu moda, sd se adapteze vremurilor, sa se schimbe de cate ori este
nevoie. ,Dacd imi cumpdr un calculator sau un telefon de la o companie
care-mi spune cd pot sa cumpdr actiuni ale companiei dar cd nu vor
schimba nimic la produsele lor in anii care urmeaza, m-as intoarce
imediat in directia opusa si as pleca imediat de-acolo”, ne spune acelasi
Scott (Hebert, 2018).
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Un sfat important, totusi, ca sd nu ne abatem in caldtoria noastra
de la finalitatile de care avem mare nevoie, vine de la profesorii nostri,
cu privire la utilizarea tehnologiei In Invatare: ,Tehnologia este doar o
parte a unei preddri de succes. Ea este foarte eficientd din punct de
vedere didactic doar atunci cand este subordonata invatdrii” (Opre,
Glava, & Buzgar, 2019).

Despre o capcand care apare des in procesul de gamificare a
activitatii umane, ne atrage atentia si Deterding, cu exemplul de
gamificare introdus la bordul foarte multor autovehicule. Aceasta
gamificare a fost implementata pentru a reduce consumul de carburant,
pentru a stimula conducatorul sa se deplaseze in cel mai economic mod,
pe sistemul , EcoChallenge” (vezi imaginea urmatoare).
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Fig. 151 - Reprezentarea consumului de carburant (Deterding, 2011)

In incercarea de a obtine un punctaj cat mai bun, insi, unii soferi ar
putea ajunge foarte usor in situatii periculoase, cum ar fi nerespectarea
regulilor de circulatie la trecerea printr-o intersectie, subordonand
sofatul corect si prudent unui model gamificat. Astfel, ei nu doresc sa
opreascd in intersectie pentru a acorda prioritate altor participanti,
deoarece aceasta actiune implica un consum mai ridicat de combustibil
decat traversarea continua (Deterding, 2011) (vezi imaginea
urmadtoare).
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EcoChallenge™?

“

Fig. 152 - Eveniment rutier nedorit (Deterding, 2011)

Si, In final, voi Incheia prezentarea acestui material cu cateva
mituri despre gamificare, dupa Findley (2017), transmise de Opre,
Glava, & Buzgar (2019):

- gamificarea e doar un joc;

- daca acorzi medalii, puncte sau recompense simbolice participantii se
vor implica mai activ;

- gamificarea favorizeaza doar invatarea pe termen scurt;

- adultilor nu le place sa se joace;

- gamificarea este solutia universald pentru educarea generatiei actuale.

* ok k
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