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Acronime

Tnainte de a v& invita sa faceti o incursiune plind de entuziasm in brosura noastra,
va rugam sa verificati lista scurta de acronime de mai jos, pe care le veti intalni pe

parcursul experientei dumneavoastra de lectura.

CECRL: Cadrul European Comun de Referinta pentru Limbi
DGBL: Invatare digitald bazata pe jocuri

EFL: Engleza ca limba straina

ELF: Engleza ca lingua franca

ELT: Predarea limbii engleze

ESL: Engleza ca limba secundara

GBL: Invatare bazata pe joc

SLD: Tulburare specifica de invatare




Introducere

Cu aproximativ 90% dintre europeni care aleg sa o studieze in scoala (Devlin,
2020), engleza a atras cu siguranta multa atentie. Popularitatea limbii, totusi, nu o

face o materie scolara usor de stapanit.

Procesul de invatare in general, apoi invatarea limbilor straine in ansamblu si, in
sfarsit, invatarea limbii engleze mai precis, toate aduc un anumit grad de
complexitate si un set de obstacole, ce pot face drumul spre stapanirea limbii lui

Shakespeare unul anevoios.

Pe I&nga provocadrile inerente ale invatarii limbii engleze, elevii pot fi complet
dezinteresati si nemotivati. Problema este cd, din pacate, implicarea pare sa
scada, in timp ce elevii avanseaza in programa, chiar cu cel mai scazut nivel in liceu
(Marks, 2000). intr-o lume care este din ce in ce mai digital3 si plind de continut
interactiv, educatia traditionala se poate simti destul de plictisitoare si neatractiva

pentru elevi (Lister, 2015).



Din fericire, profesorii au puterea de a spori implicarea elevilor. Gamificarea si
Tnvatarea bazata pe joc (GBL), de exemplu, pot fi instrumente eficiente de

Tnvatare pentru a imbunatati angajamentul elevilor la curs.

Tn aceasta brosura vom explora subiectul implicarii elevilor in invatarea limbii

engleze ca limba secundara (ESL).




Sectiunea 1 face fata provocarilor cu care se pot confrunta elevii in timpul
procesului de Invatare. Aceasta sectiune abordeaza complexitatea invatarii in
general si provocarile asimilarii limbii engleze in mod special. Pentru a obtine o
imagine mai exactd, am efectuat un sondaj cu 25 de profesori din Europa siam
colectat opiniile cu privire la provocarile intampinate de elevii lor. Elevii cu
tulburari specifice de invatare (TSI) se pot confrunta cu provocari
suplimentare atunci cand invata o a doua limba, despre care se discuta si in prima

sectiune.

Sectiunea 2, pe de alta parte, este axata pe implicare si motivatie si pe modul in
care aceste doua concepte pot ajuta la depasirea provocarilor de invatare descrise
in sectiunea 1. Este oferita o explicatie teoreticd, urmata de sugestii si idei privind

cum sa faci invatarea mai captivanta cu ajutorul unui mediu digital.

Apoi, sectiunea 3 introduce tehnica gamificarii si prezinta modul in care acest
proces poate stimula angajamentul elevilor. Sunt explicati termeni precum
.gamificare” si ,invatare bazata pe joc”, precum si de ce acestea sunt elemente
cheie pentru a sprijini implicarea. Sunt, de asemenea, explorate beneficiile in

procesul de invatare pe care le pot aduce jocurile digitale.

Tn cele din urma, sectiunea 4 dezvaluie beneficiile jocului si ale invatarii bazate pe
jocin interiorul si in afara salii de clasa. Sunt demontate, de asemenea, unele mituri

comune legate de jocurile video.




SECTIUNEA 1
Provocariin invatarea unei
limbi straine

1.1. Care sunt provocarile cu care se
confrunta majoritatea elevilor cand invata

limba engleza?

Invatarea: un fenomen uimitor si complex

Daca ne uitam la semnificatia cuvantului ,invatare” intr-un dictionar, vom gasi o

definitie foarte scurta si cuprinzatoare.

L—Iinvégarea: .procesul dobandirii de cunostinte si experienta - de exemplu

studiind” (sursa: Macmillan Dictionary online)



https://www.macmillandictionary.com/dictionary/british/learning

Aceasta definitie, desi eficienta si simpla, nu transmite complexitatea modului in
care are loc invatarea. De fapt, invatarea este influentata de o multitudine de
factori, care implica mecanisme constiente si inconstiente si procese fizice,
psihologice, cognitive, sociale si emotionale (Darling-Hammond si colab., 2020).

Tn plus, invatarea are loc in mai multe locuri (cel putin la scoal si acasa) si n

momente diferite.

Acest aspect multifactorial al procesului de invatare este ilustratin Figura 1. Aceasta
figura prezinta domenii interconectate care joaca un rol important in invatare, asa
cum au fost identificate de Darling-Hammond et al. (2020). Tn centrul sdu se afla

conceptul de ,copil integru”, in care un elev este tratat in moduri conectate si grija

acordata este personalizata individual.



Copilul Integru

academic, cognitiv,

etic, fizic,
psihologic,
socio-emotional

Figura 1. Stiinta invatarii si dezvoltarii principiilor practice (Darling-Hammond et al.,

2020, p. 98), versiune simplificata.

Cu aceasta idee a multiplicitatii factorilor vine si intelegerea naturii oarecum fragile
a invatdrii: daca un pilon este compromis, intregul proces de invatare devine

mai fragil.



Pe scurt, multe lucruri pot face ca invatarea sa fie o provocare pentru elevii
dumneavoastra. Este esential sa fie identificate cauzele principale ale
dificultatilor lor pentru a-i putea sprijini eficient. Un motiv care impiedica
invatarea, de exemplu, ar putea fi tulburarile specifice de Tnvatare (TSI), pe care

unii dintre elevii dumneavoastra le pot avea. Subiectul TSI va fi dezvoltatin

continuare in sectiunea 1.2 (incepand cu pagina 21).

Pe langa sursele potentialelor dificultati mentionate mai sus, exista intotdeauna
provocdri specifice, inerente domeniului care este predat. invitarea unei limbi
straine, cum ar fi engleza, asa cum va fi discutat mai jos, aduce propriul set de
obstacole. Oricum, indiferent de dificultate, implicarea raméane intotdeauna

un element cheie in abordarea lor.



Profilul elevului care invata ESL in context digital

Tnainte de a discuta provocarile specifice implicate in ESL, este important s&

abordam doua aspecte:

a. Trebuie sa definim ,ESL” si cum vom folosi acest termen pe parcursul

proiectului D-ESL

b. Trebuie sa descriem profilul elevilor care studiaza engleza in zilele noastre.

ELT, EFL, ELF, and ESL... o multitudine de termeni care se refera la predarea limbii
engleze

Pentru inceput, exista mai multi termeni in literatura care acopera diferite aspecte
ale predarii englezei, cu o oarecare granularitate. Acronimele ELT, EFL, ELF si ESL

sunt intalnite deseori (Fogg, 2019).

ELT reprezinta pur si simplu predarea limbii engleze. Poate fi considerat un

termen generic.
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Termenul EFL Tnseamna engleza ca limba straina si este folosit in general in
literatura de specialitate pentru a se referi la predarea limbii engleze intr-o tara sau

un mediu In care nu se vorbeste engleza.

ELF nu este o greseala de tipar a acronimului EFL, ci reprezinta limba engleza ca
lingua franca. Se refera la predarea limbii engleze, care vizeaza comunicarea cu o

varietate de vorbitori, indiferent de limba lor materna.

Tn cele din urma, ESL inseamnd engleza ca a doua limba. Formal, in literatura
stiintifica, utilizarea sa principala se refera la predarea limbii engleze catre vorbitori
nenativi intr-un mediu vorbitor de limba engleza (in tarile in care engleza este una
dintre cele mai importante limbi). In practica, totusi, termenul ,ESL” este adesea
folosit intr-un sens mai larg. Se poate referi, de exemplu, pur si simplu la invatarea
limbii engleze Tn scolile de imersiune. De asemenea, apare in sensul literal cand ne
referim la predarea limbii engleze ca a doua limbad, indiferent de limba tarii sau de

programa scolara.

Pentru D-ESL, am optat pentru utilizarea ESL in acest sens mai larg, pentru ca
utilizarea sa este foarte comuna si pentru ca majoritatea europenilor invata efectiv

engleza ca a doua limba la scoala.
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ESL

EFL
/ ELF
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T 1 1 1 1 T 1 1 1 T 1
2009 2010 2011 2012 2013 2014 2015 2016 2017 2018 2019

Figura 2. Frecventa de utilizare a ESL, EFL, ELF intre 2009-2019, conform Google

Books Ngram Viewer (corpus englez 2019)

Profilul elevilor care invata engleza

Sa incercam sa cream un profil actualizat al elevilor din lumea noastra cu un accent
digital din ce in ce mai mare. Desigur, ar trebui sa tinem cont de faptul ca este
imposibil sa descriem varietatea elelvilor intr-un singur profil, dar vom incerca

tot posibilul sa oferim o imagine generala a acestora in Europa.
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Elevii de astazi sunt in general cunoscatori in tehnologie, deoarece tehnologia
este omniprezenta. Multi dintre ei sunt demotivati de metodele traditionale de
predare, pe care unii le califica drept ,invechite, fade si apartinand aproape in

intregime trecutului” (Lister, 2015).

Ei se asteapta sa fie implicati, vor mai multe fluxuri de informatii si prefera

interactiuni frecvente si rapide cu continutul (Van Eck, 2006).

In general, folosesc in mare masura tehnologia in scopuri de divertisment si,
ulterior, majoritatea joaca jocuri video in mod regulat. De exemplu, in 2020, 79%
dintre europenii cu varsta intre 11 si 14 ani erau jucatori de jocuri video, pe
smartphone, tableta, consola sau PC (ISFE, 2021). Elevii care joaca jocuri video pot fi
jucatori ocazionali - adica nu joaca foarte des si probabil cel mai adesea cu grupul
lor de prieteni - si jucatori care isi dedica o mare parte din timpul lor liber jocurilor
video (lacovides et al., 2011).). In cele din urma, este important de mentionat cd,
spre deosebire de unele conceptii gresite, stereotipe, atat fetele, cat si baietii,

joaca jocuri video, 47% dintre jucatorii europeni fiind femei.

Din toate aceste motive, jocurile digitale pot fi considerate extrem de potrivite

pentru a atrage si a implica elevii dumneavoastra.

ﬂ Un apel la precautie, totusi. Chiar daca majoritatea elevilor pot avea acces
usor la tehnologie intr-o mare masura, este posibil sa nu fie cazul unora aflati in
situatii mai precare. Este important sa ne asiguram ca acesti elevi nu sunt lasati in

urma si ca au acces la aceeasi calitate a educatiei ca si ceilalti elevi.

13




Provocari in invatarea limbii engleze

\

Pentru a afla mai multe despre provocarile intalnite in invatarea limbii engleze, am
chestionat un esantion de 25 de profesori de engleza din toata Europa, astfel
incat sa-si poata impartasi observatiile. Am identificat mai intai cateva provocari
intrinseci si extrinseci si le-am cerut profesorilor sa le selecteze pe cele cu care se
confrunta elevii lor. Pe langa provocarile predefinite, profesorii au putut sa adauge
propriile optiuni in formular, astfel incat sa putem aduna informatii mai precise.

Rezultatele acestor doua intrebari sunt prezentate in Figura 3 si Figura 4.
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Ce fel de provocari extrinseci (externe)
intampina elevii dumneavoastra in invatarea

limbii engleze?
56%

48%
25%
12%
L | N

R

|
Program scolar  Lipsa unui sistem Materiale de Bariere culturale
supraincdrcat de recompense, pe invatare
langa note neinteresante

Figura 3. Proportia provocarilor extrinseci identificate intampinate de elevii care

invata limba engleza, asa cum le-au vazut 25 de profesori de engleza din Europa

Incepand cu provocarile extrinseci, optiunea care a fost selectatd cel mai mult a
fost ,,program scolar supraincarcat”, cu 56% dintre respondenti selectand acest
raspuns. Aceasta este apoi urmata indeaproape de ,lipsa unui sistem de
recompensare, pe langa note” cu 48% din raspunsuri si de ,material de invatare
mai putin antrenant” cu 40%. ,Barierele culturale”, se pare, nu a fost considerata o

problema atat de mare de cei 25 de respondenti ai nostri.

Un respondent din Macedonia a precizat, de asemenea, lipsa posibilitatilor in tara
lor de a se angaja Tn activitati extracurriculare, din cauza conexiunii proaste la

internet.
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Ce fel de provocari intrinseci (interne)
intampina elevii dvs. in invatarea limbii
engleze?

60%

52%
40%
16%
L S ﬁ_-ﬁ

Dificultati de Lipsa motivatiei  Lipsa implicarii  Factori emotionali
invatare

Figura 4. Proportia provocarilor intrinseci identificate intampinate de elevii care

invata limba engleza, asa cum le-au vazut 25 de profesori de engleza din Europa

Cu 60% dintre respondenti selectand aceasta optiune, se pare ca primele provocari
intrinseci intalnite de elevi sunt ,,provocarile datorate dificultatilor de invatare”.
Aceasta este apoi urmata indeaproape de ,lipsa de motivatie” selectata in 52%

dintre raspunsuri si apoi de ,lipsa de implicare”cu 40%.

Tn ceea ce priveste aceste aspecte ale motivatiei si angajamentului, majoritatea
respondentilor sunt puternic de acord (68% dintre ei) sau sunt de acord (16%) ca
motivatia si implicarea au un impact mare asupra succesului elevilor lor, asa cum se

arata in Figura 5.
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Motivatia si implicarea au un impact puternic
privind succesul elevilor dvs.

4% 4% 8%

Total Tn Dezacord Nici acord, nici Acord Total de acord
dezacord dezacord

Figura 5. Opinia celor 25 de profesori de limba engleza in sondaj cu privire la

impactul motivatiei si angajamentului elevilor

Tn plus, acest chestionar evidentiaza dorinta reala a profesorilor de a adopta
metode de predare antrenante. Raspunsurile arata entuziasm si asteptari cu
privire la Tnvatarea bazata pe joc (GBL), care a fost vazuta ca o modalitate foarte
buna de a imbunatati nivelul de engleza pentru elevii cu dificultati de invatare, asa

cum se arata in Figura 6.
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Sunt lectiile bazate pe jocuri digitale un mijloc
de a imbunatati nivelul de engleza al elevilor
cu dificultati de invatare?

16%

Clar, nu! Probabil ca nu Nici da, nici nu Probabil ca da Da, cu
siguranta!

Figura 6. Opinia celor 25 de profesori cu privire la utilizarea DGBL-urilor ca
modalitate de imbunatatire a nivelului de engleza al elevilor cu dificultati de

invatare
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Ati dori sa introduceti la clasa lectii gata de
utilizat bazate pe jocuri digitale?

Y S L | S L

Deloc Putin Moderat Foarte mult Extrem de
mult

Figura 7. Dorinta profesorilor de a introduce la clasa GBL gata de utilizare

Pe langa viziunea generala pe care am adunat-o cu sondajul de mai sus, sa

evidentiem cateva provocari care sunt inerente Tnvatarii limbii engleze.

Scopul predarii limbilor este de a ajuta elevii sa dezvolte competente productive
(vorbire si scriere) si receptive (ascultare si citire) in limba tinta. Pentru a masura
aceste abilitati, profesorii de limbi straine se pot baza pe descriptorii definiti in
Cadrul European Comun de Referinta pentru Limbi (CEFR) si pe volumul sau
insotitor (Consiliul Europei, 2020). Fiecare elev se poate confrunta cu provocari
diferite in invatarea acestor competente si pot fi identificate unele dificultati

comune.
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Competentele productive pot fi cel mai dificil de dobandit, deoarece elevii
trebuie sa depaseascad simpla intelegere. Elevii pot simti, de asemenea, anxietate si

teama de judecata limbajului pe care 1l produc.

Acest lucru este valabil mai ales pentru abilitatile de vorbire, pentru care elevii se
pot simti mai expusi, in parte datorita naturii directe a majoritatii comunicarii orale.
Lipsa dorintei de a vorbi in fata altora, lipsa increderii in sine, ezitarea,
nervozitatea, inhibitia si lipsa vocabularului sunt cativa factori care pot
impiedica capacitatile de vorbire ale cursantilor (Ying et al., 2021). In timpul
pandemiei de COVID-19, vorbirea s-a dovedit a fi si mai provocatoare, odata cu
schimbarea paradigmei de predare care a trebuit sa fie adaptata la un context
online, indepartat, iar acest aspect continua sa-si arate efectele in predarea de zi cu
zi.

Vorbirea este, de asemenea, dificila pentru cei care invata limba engleza,
deoarece pronuntia poate avea foarte putin sens pentru ei. intr-adevar,
engleza nu este limba cea mai accesibila inh acest sens; nici pe departe, daca ne
gandim, de exemplu, la cuvinte precum ,though” (/dsau/), ,through” (/8ru:/),

~thought” (/6o:t/) si ,tough” (/taf/), sau ,read” (/ri:d/) si ,read” (/red/) care au

20



pronuntii diferite. Cunoasterea unui cuvant in forma sa scrisa este rareori
suficienta pentru ca elevii sa-l poata folosi corect in vorbire. Accentul, intonatia
si ritmul sunt, de asemenea, factori provocatori in vorbire (Gilakjani et al., 2011).
Cauza principala a acestor dificultati este faptul ca elevii trebuie sa adapteze
tiparele conceptuale interiorizate cu limba lor materna. Din toate aceste
motive, pronuntia, pe langa lipsa de vocabular si greselile gramaticale, poate face ca
vorbirea sa fie foarte frustranta si chiar jenanta pentru unii elevi, care prefera sa

ramana tacuti.

Intr-o oarecare masura, abilitatea de ascultare este, de asemenea, afectata de
problema pronuntiei. De fapt, reprezentarea mentala a modului in care suna un
cuvant poate cauza probleme elevilor. Este posibil sa nu faca legatura intre
cuvintele pe care le aud si forma scrisa pe care o cunosc, dar cred ca se pronunta
diferit. Tn plus, spre deosebire de citire, cand elevii Tsi pot aloca timpul necesar si
pot identifica vizual anumite cuvinte care sunt mai problematice pentru ei,

ascultarea este o abilitate mai ,instantanee”. Elevii pot simti anxietate cauzata
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de lipsa de control pe care o au asupra materialului de ascultare, precum si de

anticiparea intrebadrilor si de evaluare care poate urma activitatii de auditie.

Legatura mentala dintre reprezentarile vocale si cele scrise ale cuvintelor cauzeaza,
de asemenea, probleme pentru deprinderea scrisului. Elevii tind sa scrie in
functie de pronuntie, ceea ce poate duce la o ortografie deficitara (Moses &
Mohamad, 2019). Lipsa vocabularului si a cunostintelor gramaticale este, de
asemenea, o sursa de frustrare, la fel ca si pentru cealalta abilitate productiva care

este vorbirea.

In cele din urma, citirea poate sa nu detina titlul celei mai dificile dintre cele patru
abilitati, dar ramane o piesa esentiala a invatarii limbilor straine. Elevii au nevoie de

expunere la continutul scris, chiar daca doar pentru ca scrierea si citirea sunt
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interdependente (Moses & Mohamad, 2019). Astfel, citirea ii va sprijini pe eleviin
dezvoltarea abilitatilor de scriere. Activitatile de lectura oferd, de asemenea,

oportunitatea de a fi expus unui vocabular nou.

Pentru toate abilitatile de mai sus, in special in ceea ce le priveste pe cele
productive, vin doua piese esentiale: vocabularul si gramatica. Vocabularul este
elementul fundamental in construirea propozitiilor, in timp ce gramatica ofera o
structura pentru a transmite un inteles detaliat. Cu un vocabular sau cunostinte
limitate de gramatica, elevii se pot confrunta cu anxietatea de a produce sau

intelege limba.




*« A A e

1.2. Provocari in invatarea limbilor straine

4

pentru elevii cu TSI

Pe ldnga provocarile si dificultatile mentionate mai sus cu care se poate confrunta
fiecare elev, unii dintre ei prezinta, probabil, tulburari specifice de invatare (TSI).
Intr-adevar, aproximativ 10% din populatie este afectats de cel putin o tulburare

specifica (Butterworth & Kovas, 2013).

TSI pot duce la dificultati in ceea ce priveste memorarea, organizarea, gestionarea
timpului si atentia, dar reprezinta si bariere suplimentare in calea dezvoltarii celor

patru competente lingvistice: vorbirea, ascultarea, citirea si scrierea.

Exista mai multe TSI, inclusiv tulburari legate de limbaj, cum ar fi dislexia,
dispraxia, disgrafia, disfazia si disortografia, plus discalculia, care duc la
dificultati privind cifrele si matematica. in multe cazuri, aceste TSI pot aparea
concomitent. Adaptari pot fi luate in considerare pentru a sprijini elevii cu TSI

in vederea invatarii de succes.
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Sunt competentele lingvistice slab achizitionate in limba
materna o sursa de dificultate in invatarea unei limbi
straine?
Elevii cu una sau mai multe TSI care afecteaza nivelul lingvistic incep cu
dezavantajul de a se lupta deja cu una sau mai multe abilitati Tn propria lor limba.
Problema este ca succesul in a doua limba depinde in mare masura de

abilitatile dezvoltate in prima limba, deoarece prima si a doua limba sunt

interdependente (Nijakowska, 2020).

I .

1 1

1

IEEEEE
Dislexia este cea mai frecventa forma de TSI si afecteaza citirea. Elevii dislexici au
o constientizare fonologica slaba, ceea ce Inseamna ca nu coreleaza corect
literele cu sunetele pe care acestea le reprezinta. Cand vine vorba de invatarea
limbilor precum engleza, acest factor impiedica, de asemenea, abilitatile de
scriere, deoarece ingreuneaza ortografia. Citirea le poate lua toate resursele
mentale si concentrarea, ceea ce duce la o intelegere si retinere slaba a ceea ce
tocmai au citit. A cere unui elev dislexic sa citeasca cu voce tare in fata clasei ar

trebui sa fie intotdeauna un lucru de evitat, deoarece poate distruge complet

Tncrederea in sine a elevului.
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Disgrafia si disortografia: scrierea

Disgrafia este o TSI care afecteaza limbajul scris. Scrisul de mana poate fi greu
sau imposibil de citit si poate contine multe greseli de ortografie. Disortografia
este o alta tulburare care afecteaza scrierea. Spre deosebire de disgrafie, problema
nu este cd scrierea de mana este neaparat dificila in sine, insa asocierea dintre

sunetele limbii si formele lor scrise este deosebit de complexa.

2 4

Disfazia: vorbirea si ascultarea

Disfazia afecteaza vorbirea si/sau ascultarea. O persoana poate avea dificultati
in a aduna cuvinte pentru a forma o propozitie, urmand reguli gramaticale sau

poate spune cuvinte inventate fara sa-si dea seama. Prin urmare, comunicarea

)<

Dispraxia: scrierea, vorbirea, citirea

orala poate fi foarte dificila.

Tn cele din urma, dispraxia este o tulburare care afecteazd coordonarea motrica

fina si/sau grosiera, care poate ingreuna scrierea, vorbirea sau citirea.
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Toate TSI sunt tulburari neurologice care nu au nimic de-a face cu intelectul.

Elevii dumneavoastra cu TSI au, asadar, la fel de mult potential ca toti ceilalti elevi.
Daca sunteti interesat de subiect, va sugeram sa aruncati o privire la fisele noastre
de practica dedicate elevilor cu probleme de invatare care acopera TSI, pentru mai

multe informatii: http://d-esl.eu/index.php/en/resources/.
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SECTIUNEA 2
Cum pot depasi profesorii

aceste provocari?

Doi factori foarte importanti care vor ajuta la abordarea provocarilor descrise mai
sus sunt motivatia si implicarea. In aceasta sectiune, ambele concepte vor fi
explorate si definite teoretic, urmate de sfaturi practice despre modul in care

tehnologia poate fi utilizata pentru a stimula implicarea.

2.1. Implicarea si motivatia sunt factori cheie
pentru insusirea limbilor straine pentru toti

elevii

Tnainte de a merge mai departe, trebuie sa intelegem pe deplin semnificatiile

termenilor ,implicare” si ,motivatie”. Cand ne uitam la explicatiile acestor cuvinte
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intr-un dictionar, cum ar fi in ,,Dictionarul Macmillan Online”, ni se ofera

urmatoarele definitii:

Implicare: “sentimentul de a fi implicat intr-o anumita activitate” (sursa:

Macmillan Dictionary Online)

L—_=_I

sa faci ceva” (sursa: Macmillan Dictionary Online)

Motivatie: “un sentiment de entuziasm sau interes care te face hotarat

Putem deja deduce ca motivatia si implicarea sunt legate pozitiv de desfasurarea
unei activitati. Dar trebuie sa exploram mai profund acesti doi termeni pentru a

intelege rolul lor in educatie si in invatarea limbilor straine

Implicarea elevilor

In educatie, ,,implicarea elevilor” nu se limiteaza la sentimentul de implicare in
activitatea de invatare, ci si la gradul de atentie, interes si curiozitate al elevilor

(Gao et al., 2020).

Tn literatura de specialitate, implicarea educabililor este in general descrisa ca o

constructie care include trei dimensiuni: comportamentald, emotionala si cognitiva.

Pentru inceput, implicarea comportamentala este dimensiunea participarii si
implicarii in activitati academice (precum si in activitati sociale sau co-curriculare).
De asemenea, poate include notiunea de conduita pozitiva si absenta unui

comportament perturbator, cum ar fi absenteismul scolar.

in al doilea rand, implicarea emotionala se referd la un sentiment de apartenenta

sau de conectare la scoald. Este axat pe amploarea reactiilor pozitive si negative
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fata de profesori, colegi si scoala. Un studiu realizat de Halm (2015), de exemplu,
indica faptul ca in centrul implicarii elevilor se afla o legatura stransa intre profesor

si elevi si o relatie de respect si incredere reciproca.
Tn sfarsit, implicarea cognitiva este legatd de ideea de auto-implicare in invatare si
de efortul si dorinta de a intelege si stapani idei si abilitati complexe. Practic, poate

fi explicata ca vointa mentala pe care elevii 0 pot investi in procesul de invatare.

Aceste trei aspecte sunt piese ale aceluiasi puzzle si sunt esentiale pentru orice tip
de Invatare in educatia scolara. Elevii care sunt implicati activ in invatare
deprind mai mult, invata mai bine si se bucura efectiv de experienta din clasa

(Halm, 2015).
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Motivatia elevilor

Motivatia este ceea ce 1i determina pe elevi sa realizeze ceva. Daca elevii nu
gasesc motivul din spatele unei activitati si se simt dezinteresati, nu se vor implica si
nu vor fi in conditii favorabile pentru a invata. Prin urmare, este esential sa
stimulam motivatia elevilor. Literatura de specialitate nu ofera o definitie unica si
universala a motivatiei, probabil pentru ca ceea ce este motivant poate varia de la
un elev la altul. Cu toate acestea, au fost identificati o serie de factori motivatori

(Lorenset, 2018).
De obicei, se face o distinctie Intre motivatia intrinseca si cea extrinseca.

Cu motivatie intrinseca, elevii sunt motivati din interior si sunt puternic implicati

in invatare. Conexiunea dintre implicare si motivatia intrinseca pare indusa in

mod natural, deoarece aceasta din urma are ca rezultat elevi mai implicati.

Pe de alta parte, elevii motivati extrinsec sunt motivati de factori si cerinte
obligatorii care vin din afara (termene limita, sarcini si instructiuni clare, note...) si
tind sa depuna cel mai mic efort pentru a obtine cea mai mare recompensa

(Harandi, 2015).
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In cazul invatarii limbilor strdine, motivatia este vizuta de unii ca fiind supusa unei
combinatii de efort si vointa, precum si conditii pozitive si favorabile. Motivatia este

si despre interes, distractie, angajament si pasiune (Lorenset, 2018).

Multi cercetatori au incercat sa identifice factorii motivationali. Unii au decis sa
studieze jocurile digitale pentru a intelege aspectele motivationale. Lorenset (2018),
de exemplu, enumera mai multe motive pentru care jocurile digitale in invatare

sunt motivante, printre altele:

e combinatia de distractie si participare;

e experimentarea virtuala a unei vieti si a unei identitati noi;
e orientarea spre obiectiv;

e interactiunea;

o feedback-ul si naratiunea;

e autonomia etc.

Cu toate acestea, cea mai influenta lucrare provine probabil de la Malone (1981),
care elaboreaza o teorie a motivatiei intrinseci bazata pe manipularea
experimentala a jocurilor. El sugereaza ca jocurile sunt pline de satisfactii datorita
celor trei factori principali furnizati de insasi natura lor: provocare, fantezie si

curiozitate.

Pentru inceput, provocarea depinde de gradul de dificultate al jocului si este
caracterizata de patru atribute: obiective, rezultat nesigur, stima de sine si
Ljucarii versus instrumente” (jucariile sunt folosite de dragul lor, instrumentele cu

un scop).

Apoi, fantezia, asa cum este descrisa de Malone, este modul in care jucatorii se pot

imagina in joc. Poate fi fie intrinsecd, in care abilitatile si fantezia depind una de
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cealalta, fie extrinseca, unde fantezia depinde de indemanare (lacovides et al.,

2011).

Tn cele din urma, curiozitatea reflectd modul in care jucatorii continud s3 joace un
joc pentru a afla ce se va intampla in continuare (dupa ce sunt intreprinse anumite
actiuni). Curiozitatea poate fi apoi subcategorizata in curiozitatea senzoriala, care
este activata de aspectele senzoriale (vizualul unui joc, sunete, ...) si curiozitatea

cognitiva, care apare cu dorinta de a-si imbunatati cunostintele.

Acum ca avem o imagine mai buna a ceea ce Inseamnad implicarea si motivatia in
contextul educatiei, ar trebui sa fie mai clar de ce aceste doua concepte sunt factori
cheie atat de importanti in Tnvatare. Elevii ESL care dezvolta o motivatie intrinseca
de a invata limba engleza si sunt implicati comportamental, cognitiv si emotional, se
vor afla in conditii foarte favorabile pentru a atinge un nivel avansat de limba si a
dobandi fluent. Tn cele din urma, promovarea motivatiei si angajamentului este, de
asemenea, o chestiune de abilitare a elevilor. Cu motivatie si implicare, elevii
sunt mai implicati, se bucura mai mult de experienta de invatare si sunt intr-
un mediu bun pentru a inviata cum sa invete. In cele din urma, elevii abilitati vor
dezvolta competente de rezolvare a problemelor si vor intelege mai usor imaginea

generala (Gee, 2005).

Din acest motiv, studiul implicarii elevilor a atras un interes din ce in ce mai
mare. Pentru a masura implicarea cursantilor si cele trei dimensiuni ale acesteia
descrise mai sus, oamenii de stiinta au recurs la metode traditionale, cum ar fi
auto-raportarea elevilor, evaluarile profesorilor, interviurile etc. Cu toate acestea,
exista si metode mai avansate, de exemplu Gao et al. (2020), care au experimentat

0 abordare mai tehnologica. Acest studiu a implicat o bratara plina de senzori
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pentru a monitoriza indicatorii corpului in implicare, precum si o statie meteo
interioara pentru a studia influenta factorilor de mediu (temperatura camerei,
umiditatea, nivelul CO2, nivelul sonor etc.). Ideea este ca, folosind aceste metode
precise de masurare, cercetatorii pot studia implicarea elevilor cu mai multa

precizie.

Din pacate, implicarea pare sa scada in timp ce elevii parcurg curriculumul
scolar, atingand cele mai scazute niveluriin liceu. Marks (2000), de exemplu,
estimeaza ca 40-60% dintre elevii de liceu sunt neimplicati. Chiar daca studiul care a
evidentiat aceste cifre a fost realizat in SUA si rezultatele s-ar putea sa nu fie direct
transpuse In contextul european, se poate deduce madsura in care elevii pot fi
neinclusi in invatare. Odata cu acestea apar probleme precum performanta

academica scazuta, nemultumirea si ratele ridicate de abandon scolar.

Prin urmare, este esential sa promovam implicarea in scoli. O varietate de
experiente de invatare activa poate ajuta foarte mult, de exemplu, utilizarea

jocurilor video si a materialelor digitale interactive (Halm, 2015).



2.2. Cum sa sprijinim implicarea elevilor intr-

A

un mediu digital pentru a imbunatati

4

Invatarea limbilor straine

Un raspuns cert la intrebarea ,Cum imi fac elevii mai motivati si mai implicati?” este
aproape imposibil, deoarece va depinde foarte mult de elevii dumneavoastra si de

interesele lor.

Totusi, ceea ce evidentiaza cercetarile este faptul ca tehnologia si mediile digitale
ofera multe optiuni pentru a face invatarea mai interesanta pentru elevi (Harandi,

2015).

Desi tehnologia nu poate aborda in mod direct problema ,,programului scolar
supraincarcat”, care a fost prima provocare extrinseca raportata de profesoriin
sondajul nostru, deoarece aceasta este o problema structurala, poate ajuta la
abordarea celor mai multe dintre celelalte provocari care au fost evidentiate in

Sectiunea 1. Utilizarea corecta a tehnologiei (inclusiv jocurile video) poate ajuta
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la construirea unui sistem mai bun de recompense, poate face procesul de
invatare mai captivant si poate aborda si dificultatile de invatare ale cursantilor
dumneavoastra. Toate acestea facilitand in acelasi timp oferirea de fluxuri
multiple de informatii si interactivitate. Cel mai important, tehnologia poate
ajuta la dezvoltarea motivatiei si angajamentului intrinseci ale elevilor
(cognitive, emotionale si comportamentale). Utilizarea jocurilor video, de exemplu,
este cu siguranta o optiune de investigat pentru activitatile de invatare a limbii.

Acest lucru va fi explorat mai detaliat in sectiunile 3 si 4 de mai jos.

n aceasta sectiune, ne vom concentra pe metodele, tehnicile si strategiile de
invatare digitala care pot atrage elevii dumneavoastra in ceea ce priveste cele patru
competente lingvistice productive si receptive, precum si invatarea vocabularului si

a gramaticii.

Vorbirea

Am discutat in Sectiunea 1 despre aspectele provocatoare ale abilitatii de vorbire.
Una dintre observatiile noastre a fost ca vorbirea ar putea fi impiedicata de lipsa de
Incredere in sine, nervozitate si anxietate de limbaj. Acestea sunt, prin natura
lor, bariere serioase in calea implicarii emotionale in orice activitate de comunicare
orala. Este foarte important ca elevii sa se simta intr-un mediu sigur pentru a-si
exersa abilitatile de comunicare, fara a se simti presati de profesor sau de colegii
lor. Pentru construirea unei atmosfere sanatoase in clasa fiecare profesor trebuie
sa faca eforturi. Cu toate acestea, exista unele elemente tehnologice care pot veni

in ajutor.

Pentru a lucra la implicarea emotionald, profesorii ar putea, de exemplu, sa

foloseasca tehnologia pentru a oferi un mijloc de a-si exersa abilitatile orale intr-o
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maniera intarziata. Ideea ar fi sa pregateasca activitati in care elevii sa-si poata pre-

inregistra vocea (si sa inregistreze din nou daca este nevoie).

- ——

Acest lucru este posibil, de exemplu, cu prezentdrile video. Ati putea, de exemplu,
sa cereti elevilor sa lucreze in grupuri si sa faca o prezentare video pe o tema la
alegere (sau din mai multe optiuni). Oferandu-le o oarecare libertate pe tema, elevii
au sansa de a-si exprima motivatia intrinseca (pe o tema care li intereseaza).
Deoarece pot edita si inregistra lucruri de mai multe ori pentru prezentarea video,
se pot simti mai confortabil si mai implicati emotional. Editarea video este, de
asemenea, o abilitate care poate interesa elevii si ii poate implica din punct de

vedere cognitiv.
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Activitatile de vorbire intarziata pot ajuta elevii sa se simta mai confortabil cu
exprimarea, dar va trebui totusi sa-si dezvolte abilitatile imediate de vorbire.
Discursul direct poate fi exersat in timpul activitatilor distractive, ocazionale. De
exemplu, elevii dumneavoastra se pot simti, de asemenea, mai confortabil vorbind
intr-un context al jocului digital, unde trebuie sa comunice impreuna pentru a

avansain joc.

Ascultarea

Si pentru ascultare, elevii ar putea simti o oarecare anxietate, in parte din cauza
lipsei de control pe care il pot avea asupra materialului audio. Oferandu-le sansa de
a Incetini ritmul audio si de a-l repeta si de a intrerupe, poate ajuta la atenuarea
acestui stres. Mai mult decat atat, ar putea fi luata in considerare prezentarea de
videoclipuri mai degraba decat simple fisiere audio, deoarece este mai stimulant si

poate ajuta elevii sa se concentreze mai bine pe activitate.
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Citirea si scrierea

Pentru a implica elevii, activitatile de citire si de scriere pot beneficia de o
interactivitate sporita. De exemplu, elevii si-ar putea exersa scrisul si cititul
discutand cu un chatbot. Domnul si doamna Winston

(https://mrwinstonchatbot.eu/), de exemplu, sunt chatboti proiectati pentru

deprinderea limbii engleze, cu care elevii pot interactiona.

NCT

Vocabularul si gramatica

Gramatica si vocabularul sunt doi piloni importanti de care elevii au nevoie
pentru a-si dezvolta abilitatile lingvistice. Aceste instrumente lingvistice pot fi
utilizate si Tn moduri interactive si captivante, cu ajutorul tehnologiei. Exista, de
exemplu, mai multe aplicatii de invatare care folosesc gamificarea pentru a ajuta
aceste categorii, de exemplu Duolingo. Cercetarile indica, de exemplu, ca jocurile
digitale pot avea un impact pozitiv semnificativ asupra vocabularului (Hazar,

2020).
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TSI si tehnologia pentru a ajuta la motivare si implicare

n timp ce elevii dumneavoastrd cu TSI se pot simti mai implicati si motivati cu
sugestiile de mai sus, ca si alti cursanti, impulsul lor real va veni din adaptarile de
care au nevoie si din ceea ce tehnologia le poate oferi adesea. Cu adaptari adecvate,
elevii cu TSI pot avea o experienta de invatare imbunatatita siisi pot atinge
obiectivele. Daca sunteti interesat de subiect, va sugeram sa aruncati o privire la

fisele noastre practice (our practice sheets) care acopera acest subiect.
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SECTIUNEA 3

Gamificarea, un instrument

pentru implicarea elevilor in
ora de ESL

3.1. Gamificarea si invatarea bazata pe joc
(GBL): elemente cheie pentru a sprijini

implicarea

Elevii de astazi nu mai sunt tinta pentru care a fost conceput sistemul educational.
Crescand cu tehnologie si jocuri video, s-a schimbat dramatic modul in care

proceseazd informatiile si i-a transformat in ,nativi digitali” (Prensky).

Motivul principal pentru care o parte coplesitoare a noii generatii joaca jocuri video
este ca acestea sunt incredibil de captivante. Jocul are o functie biologica adanc
inradacinata. Este o modalitate de a exersa abilitatile intr-un mediu sigur si, pentru

ca a fost utila, a fost selectata de evolutie pentru a fi plina de satisfactii (placuta).
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n esenta, sunt activitati de rezolvare a problemelor abordate cu amuzament,

ascunse intr-o naratiune emotionala placuta si pline de adrenalina.

Tnvatarea digitald bazat pe jocuri este mai recentd, deoarece a luat nastere in
ultimul deceniu al secolului al XX-lea. Si-a facut drum ca ,edutainment” pentru copii
si ca o simulare pentru adulti (sau jocuri serioase), dar inca nu este acceptat pe

deplin de reprezentantii scolii care se intreaba: ar trebui invatarea sa fie distractiva?

Invatarea bazata pe joc nu neaga efortul de a se distra si de a invata in acelasi timp,
cu multa munca investita in invatare, dar isi propune sa transforme munca grea in
distractie pe masura. Industria jocurilor video defineste distractia diferit de ceea ce
au in minte majoritatea oamenilor. Este mai ales despre a avea un impact,
provocari si fantezie In timp ce incerci sa stapanesti tipare. Aici se pot intalni jocurile

si educatia:

,Distractia din jocuri apare din mdiestrie. Ea apare din intelegere. Este actul de a
rezolva puzzle-uri care fac jocurile distractive. Cu alte cuvinte, prin jocuri, invatarea

este ca un drog (Koster, 2004, p. 40).

Definitii
Exista o multime de termeni care se refera la utilizarea jocurilor in educatie.

Definim aici cativa dintre cei mai importanti termeni pentru a fi clar despre ce

vorbim sau la care ne referim.
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Jocurile sunt captivante pentru ca regulile lor dau structura si obiective.

Joc

Interactivitatea lor ofera feedback cu privire la progresul jucatorului catre aceste

obiective. Acest lucru este grozav pentru a pune jucatorul in ,flux” si pentru a-l ajuta

sa Invete constant.

La baza, sunt activitati de rezolvare a problemelor abordate Tn maniera jucausa,

ascunse intro mantie narativ-emotionala si umpluta cu adrenalina.

Figura 8. Outer Wilds, un joc video despre explorarea unui sistem solar si coacerea

bezelelor
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22 Joc educativ

Jocurile educationale sunt exercitii de invatare ascunse sub haina jocurilor. La fel ca
jocurile, au reguli, jucatori si elemente de joc, dar functia lor principala este de a
aborda un rezultat al nvatarii, in timp ce distractia este doar un simplu aditiv. De
exemplu, cuvintele incrucisate pregatite de profesori pare o activitate de invatare

avansata grafic.

E)

<= Joc serios

Cele mai multe jocuri serioase de pe piata sunt destinate companiilor care le
folosesc pentru a fideliza clientii. Ele sunt, de asemenea, folosite in armata, spitale
si administratie. Scopul lor principal este de a preda un proces intr-un domeniu sau

de a verifica cunostintele unui utilizator.

Jocurile serioase iau deseori forma unor simulari sau piese multimedia care contin
grafica variabila sau recompense animate pentru rezolvarea corecta a puzzle-urilor.

Sunt foarte departe de experienta oferita de jocurile de divertisment.

De exemplu, The good, the bad and the accountant este un joc serios pentru a afla

.....
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The Good, The Bad
and The Accountant

1993: The Beginning
0

8irgit Meyer

Hi there, welcome to City Hall!

I hear you're the new general manager here.

Some say this city has corruption issues. Don't listen to them .

But be careful.

< Chats

Figura 9. Captura de ecran din jocul The Good, the Bad and the Accountant

(Journalism++, 2016)

Invatarea bazata pe joc

In nvatarea bazata pe joc, mediul jocului video este folosit ca orice alt continut de
sprijin. Jocul poate fi folosit ca suport pentru exersarea rezultatelor invatarii
(comentarea luptei epice folosind vocabularul de mituri si fabule) sau continutul de
invatare este oferit ca instrument pentru ca elevii sa inteleaga mai bine jocul pe
care il joaca (intelegerea metaforelor istorice sau referintelor din interiorul unui joc)

(Gilson, 2021).
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Figura 10. Videoclipul ,,Profesor si jucator - cum predau folosind jocurile video” de

Konbini Techno - Youtube (2020)

Gamificare

Tn ciuda numelui siu, gamificarea cu sigurantd nu este un joc. Scopul gamificarii nu
este de a oferi divertisment, ci de a schimba comportamentele prin importul de
elemente de joc si tehnici de design de joc intr-un mediu care nu este al jocului.
Este mai ales despre furnizarea de puncte, scoruri si insigne utilizatorilor pentru

efectuarea anumitor actiuni.

Gamificarea are potential atunci cand i ajuta pe elevi sa simta ca progreseaza.
Poate face acest lucru creand mai multe oportunitati de atribuire si oferind
feedback. De asemenea, straluceste atunci cand poate crea fantezie, de exemplu,

avand misiuni majore sub forma unui monstru ,sef” abordat in cooperare.

Dar, din pacate, este folosit in mare parte gresit pentru moment, cu accent pe

motivatorii extrinseci la nivel de suprafata: recompense care sunt castigate pentru

46



indeplinirea unei sarcini precum clasamente, puncte de experienta si insigne. Ei
ignora adesea motivatia intrinseca: a fi angajati intr-o activitate pentru ca este
placut doar sa o faci. Acest lucru se datoreaza faptului ca necesita un design de joc

interesant.
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Attendance Attendance
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T -
..
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12,000 XP 18,000 XP 25,000 XP*
Homework
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37,500 Xp
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12,500 XP
(up to 500/day)
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Figura 11. Zece exemple de gamificare gresita: Invatare din proiecte esuate, de

Ricardo, in Gamification. (Sursa: https://keepthemengaged.com)

Invatarea digitala bazata pe joc (DGBL)

Spre deosebire de alte forme de jocuri educationale care incearca sa imbrace
continutul de Tnvatare cu concepte de joc, DGBL incearca sa creeze jocuri care sunt
atat placute, cat si educative, avand o dinamica captivanta care favorizeaza si un

rezultat al invatarii.

Elevii au nevoie de anumite abilitati pentru a le putea juca si a le exersa in timp ce
joaca.

Abilitatile sunt necesare pentru a continua distractia si reprezinta forta motrice
pentru invatare. De exemplu, copiii pot fi indusi sa-si exerseze abilitatile de citire
daca lectura este o parte indispensabila a unui joc care prezinta o naratiune care se

intinde pe o perioada lunga de timp.

Figura 12. Terra alia, RPG-ul de invatare a limbilor straine (30 paralel, 2021). (Sursa:

Steam.com)
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Functioneaza DGBL?

Cateva exemple au functionat in diferite domenii: ortografie si citire, fizica, sanatate,

biologie, matematica, medicina si informatica.

Cercetarile arata ca un joc DGBL bine conceput poate imbunatati invatarea cu 7%
pana la 40% (Van Eck, 2015). Unele meta-analize au raportat, de asemenea,
castiguri cognitive semnificativ mai mari in comparatie cu metodele traditionale de
predare si ca elevii in predarea bazata pe joc au avut rezultate mai bune n general

(nota cu o litera completa).

Exemple

Arena

Cercetarea de la Prestopnik (2016) expune un model de design pentru un joc de

invatare a limbilor bazat pe povesti numit ,,Arena”.

Jocul are actiunea plasata in 2410 d.Hr. si il pune pe jucator in pielea unui tanar
care calatoreste pe planeta Arena, o colonie spaniola. El trebuie sa lupte impotriva
banditilor locali si a animalelor salbatice si sa invete limba locala pentru a-si gasi
parintii.

Modul de joc combina explorarea, rezolvarea de puzzle-uri si actiune-aventura.
Locatiile prezinta obiecte cu care sa interactioneze, folosind un instrument numit

Explorer: o tehnologie care ajuta la traducerea spaniola in engleza.
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The prospector, Madeleine, says she saw Winston headed down into the mine. Go find him, but watch out for bandidos. Better pick up a gun first.

A Fig. 13. Cpturi de ecran din jocul DGBL Arena (restopnik, 2016)

Jocul a fost conceput tindnd cont de principiile teoriei invatarii: Insusirea

psiholingvisticd a unei a doua limbi, Diegeza, Fantezie si Invatare prin consolidare.
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Autorii au Tnvatat cateva lucruri: a spune o poveste convingatoare intr-o limba pe
care jucatorii nu o cunosc este o provocare. A face lucrurile prea usor poate fi

daunator: greselile si eforturile sunt importante pentru invatare.

Ei au conceput mai intai lupta pentru a fi o activitate recreativa intre activitatile
lingvistice, dar au observat eficienta slaba a acestui design. Pentru a conecta jocul si
munca, au avut apoi activitati lingvistice care au dus la pierderi de ,prada” (arme,
upgrade-uri...). Jucatorii care doresc sa-si imbunatateasca abilitatile de lupta trebuie

sa se angajeze in conversatii.

Antura si literele

+Antura si literele” este un joc DGBL gratuit care are ca scop sa-i invete pe copiii cu
varsta cuprinsa intre 5 si 10 ani cum sa scrie litere si cuvinte arabe (este disponibila
si 0 noua versiune In limba engleza). Abordarea designului este ,,invatare pe furis”:
programa de alfabetizare a elevilor arabi din scoala primara este transformata intr-
o calatorie distractiva. Jocul poate fi jucat pe un smartphone folosind intrarea tactila

si are 23 de minijocuri.

Jucatorul, cu ajutorul lui Antura, cainele, trebuie sa vegheze asupra unor creaturi

Y/
I

salbatice numite ,Living Letters” in mai multe medii. Pentru a face acest lucru,
jucatorul trebuie sa joace mai multe mini-jocuri menite sa prezinte o provocare

legata de un anumit scop pedagogic.

Jocul este un bun exemplu de mecanica care imbina invatarea si jocul impreuna. De
exemplu, intr-unul dintre minijocurile sale, jucatorul trebuie sa ghideze o racheta

desenand traiectoria acesteia intr-o pista de curse care are forma literei de invatat.
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Figura 14. Captura miniaturala de desen in Antura si literele (Jocuri video fara

margini, 2022). (Sursa: https://docs.antura.org/Minigames/Maze.html)

<7
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Figura 15. Antura si literele (Jocuri video fara margini, 2022). (Sursa:

https://play.google.com)
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3.2. Castigurile invatarii din jocurile digitale:
puterea motivationala si captivanta a invatarii
gamificate

Puterea motivationala si captivanta

Intr-un proces de invitare, motivatia este importantd deoarece invatarea necesit3

efort.

Puterea captivanta a jocurilor consta in invatarea prin consolidare: anticiparea
recompenselor si declansarea curiozitatii elibereaza dopamina in creier. Aceasta
este uneori denumita ,bucla de dopamina”. Capacitatea de a reinvesti
recompensele le ofera o valoare endogena, care 1i propulseaza pe jucatoriin cicluri
suplimentare de declansare-actiune-recompensa-reinvestire. Aceasta este ceea ce

face cresterea de nivel si cresterea in jocuri sa fie placuta (Prestopnik, 2016).

Ea explica de ce nucleul angajamentului se bazeaza pe provocare si progres.
Stapanirea bazata pe obiective este motivata intrinsec, spre deosebire de o invatare

determinata doar de note.

Interactivitatea jocurilor le permite elevilor sa se simta agenti activi in loc de

destinatari pasivi.

Fantezia este, de asemenea, importanta, deoarece jucatorii vor sa simta o lume

noua, sa traiasca o viata noua, sa dezvaluie mistere si sa se bucure de surpriza.

Daca sunteti ingrijorati de implicarea excesiva si dependentad, vorbim despre

aceasta in sectiunea 4.1.
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In ceea ce priveste implicarea, Finn si Zimmer (2012) au identificat mai multe tipuri
de implicare, care trebuie echilibrate pentru o invatare de succes: academica,
afectiva, cognitiva si sociala. Implicarea joaca, prin urmare, un rol major in viata
elevilor in general, mai ales atunci cand invata cu stimuli directi din resursele

educationale bazate pe jocuri.

Beneficii pentru stima de sine si anxietate

Pentru a avea succes, invatarea limbilor straine necesita practica si imersiune
regulata, care sunt influentate de trei factori critici: motivatie, auto-eficienta si

anxietate scazuta (Martin, 2017).

Auto-eficienta se refera la credinta sau asteptarea cuiva in indeplinirea cu succes a
unor sarcini sau atingerea unor obiective specifice (Bandura, 1988). Daca auto-
eficienta unui elev este scazuta, acesta ar putea experimenta anxietate si fatalism in

fata unei sarcini, ceea ce impiedica motivatia si invatarea.

Vesti bune, se pare ca DGBL poate ajuta la cresterea auto-eficientei elevilor si la
reducerea anxietatii. Acest fapt s-a aratat intr-un studio cu interes din partea uneia

dintre cele mai de temut subiecte: matematica! (Hung, 2014).

Exemple de beneficii ale invatarii: gramatica, vocabular,
constructie de propozitii, impreuna cu abilitatile de baza

Un studiu a analizat alte 15 studii interesate de utilizarea jocurilor lingvistice in
imbunatatirea constructiei propozitiilor elevilor ESL. Muhanna (2012) a testat

utilizarea jocurilor online pentru a preda vocabularul, iar Hashim (2019) a testat
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impactul abordarilor bazate pe joc asupra gramaticii cu Socrative, PowerPoint
Challenge Game si Kahoot. Grupurile care au folosit DGBL au aratat rezultate mai

bune, semnificative statistic, motivatie mai mare si distractie.

Mai mult, folosirea jocurilor video educationale In clasa pentru a imbunatati limba
engleza (ESL sau EFL) intr-un mediu controlat i va determina pe elevi sa-si dezvolta

abilitatile de baza: citire, vorbire, ascultare si scriere.

Alte castiguri din jocurile digitale se refera, in sprijinul realizarilor invatarii, la
abilitatile de gandire critica si de ordin superior, imbunatatirea retinerii, feedback-ul
instantaneu cu privire la activitatea si progresul elevilor, incurajarea actiunilor de

colaborare. Am mentionat abilitatile motorii?
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3.3. Organizati, apoi apasati ,,play” si dati
startul in game!

Metodele proaste de gamificare

Un profesor a experimentat un semi-esec in timp ce incerca sa implementeze
gamificarea in sala de clasa. Este foarte trist pentru ca a investit multe eforturi si
poate ca anumite lucruri l-ar fi putut face grozav, a fost raportat intr-un articol
pentru jurnalul de tehnologie interactiva si pedagogie (Cripps, M.J, 2019). Se pune in
lumina faptul ca includerea elementelor de joc nu conduce neapadrat la o experienta
distractiva. De obicei, doar addugarea de puncte, clasamente sau insigne ca metoda

de gamificare este o idee proasta.

El a incercat sa Inlocuiasca notele traditionale cu puncte de experienta (XP) care ar
fi acordate pentru prezentarea la timp, terminarea temelor sau pur si simplu
participarea la o lectie. Cu mai multe XP, elevii au deblocat insigne si un clasament a

tinut evidenta realizarilor tuturor.

Ideea buna a fost sa mapaze XP la o notd, ceea ce a creat un pic de impact.
Impactul este un pilon al distractiei si a functionat pe muchie pentru unii elevi, doar

unui procent de 15% le-a placut. Probabil ca impactul nu a fost simtit suficient.

Greseala este ca nu a fost introdusa o motivatie reala in ciclul de studiu al
cursantilor. Punctele acordate nu aveau alte valori decat obtinerea unei insigne
care nu avea valoare intrinseca. In plus, unele puncte au fost acordate pentru
sarcini care sunt obligatorii si nu foarte satisfacatoare intrinsec (aparitia), ceea ce

reduce valoarea perceputa a XP-ului. Un alt lucru de luat in considerare este ca
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bazarea doar pe recompense externe poate declansa ,efectul de subminare” care

reduce de fapt motivatia intrinseca.

In ceea ce priveste clasamentele, acestea pot avea si efecte inverse. De exemplu,
oferirea unui premiu pentru cel care termina in top ar trebui, teoretic, sa incurajeze
pe toata lumea sa munceasca din greu. Problema este ca acei elevi buni se gasesc
tot timpul In varf. Elevii mediocri sau inferiori, cei care chiar ar beneficia de

clasament, vad ca elevii concurenti sunt prea buni pentru a maiincerca.

Metode si strategii didactice eficiente

Cand incercati sa implementati abordari bazate pe joc, se pot lua in considerare

abordarile intrinseci si extrinseci (sau o0 combinatie a ambelor).

In abordarea ,extrinsecd”, in care dimensiunile ,serios” si ,jucdus” sunt separate,
alternam faze de joc cu faze de invatare. Jocul este apoi folosit ca ,recompensa”

pentru intelegerea continutului serios.

Abordarea ,intrinsecd” urmareste sa amestece dimensiunile ,serioase” si ,jucause”,
astfel incat sa nu mai fie posibila separarea acestora. Cautam sa integram continut
serios in mecanica jocului. Succesul jocului consta, asadar, in intelegerea

continutului serios.

Cercetarile par sa sublinieze ca abordarea intrinseca este cea mai valoroasa. Cu
toate acestea, abordarea extrinseca poate aduce si beneficii daca jocurile serioase

Si jucause sunt legate intre ele.
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Diferite utilizari ale DGBL in interiorul si in afara salii de
clasa

In timp ce nvatarea poate avea loc cu DGBL, consolidarea cunostintelor este ncs

responsabilitatea profesorului: elevii nu o pot face singuri.
DGBL poate fi folosit pentru:

e Interventie: ajuta un elev sa-si depaseasca punctele slabe in propriul ritm.

« Imbogatire: prezinta elevilor continutul invatarii sub diferite forme.

e Consolidare: cere elevilor sa revizuiasca si sa exerseze unele continuturi nou
invatate. Acest lucru se poate face in grupuri sau in modul multiplayer,

folosind scoruri pentru a motiva o maiestrie sporita.

Pentru a exersa aceste puncte se pot lua in considerare mai multe tipuri de

organizare.

Tn timp ce jocurile pot fi multiplayer sau single-player, nu inseamna neapéarat un

elev per joc.

e Putetijuca un jocin fata clasei (pozitia de spectator) si le puteti cere elevilor
sa participe in timp ce dumneavoastra sau un alt elev introduceti
raspunsurile in joc.

e Puteti avea unul sau 2 - 3 elevi In fata unui joc cu un singur jucator. Uneori,
dezbaterea si gandirea impreuna in fata unui joc este benefica, chiar si
pentru jocurile cu un singur player. De obicei, in jocuri, rationamentul sau
alegerile trebuie facute fara presiunea timpului.

e Jocurile multiplayer necesita de obicei un jucator pentru fiecare controler.
Dar, uneori, jocurile de petrecere pot propune diferite tipuri de organizare

(unul versus toti etc).
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e Puteti avea intotdeauna un sistem de intoarcere in care un grup de elevi
joaca in timp ce altii 1i analizeaza pe cei care joaca. Dupa un timp de joc
definit, schimbati grupurile. Poate fi util daca doriti ca elevii sa aiba o
abordare reflexa, sa discute despre strategiile lor si despre cum sa se

perfectioneze in fata unei provocari.

Un alt lucru de luat in considerare este unde veti folosi jocurile: in sala de clasa? Ca
teme pentru acasa? Ca lucru de la distanta? Folosind aplicatii moderne, cum ar fi
partajarea ecranului de la Discord sau functia de redare de la distanta (Discord'’s

screen share sau Steam'’s remote play together feature), puteti sa jucati cu elevii de

la distanta sau sa ii urmariti cum joaca.

Unele jocuri pot fi folosite in clasa ca orice alt mediu.ln acelasi timp, le puteti cere
elevilor sa joace acasa un joc cu un singur jucator sau cu mai multi jucatori ca tema,
singur sau in grup, poate cu un obiectiv de scor sau de progres sau rugandu-i sa

scrie un eseu despre ceea ce au Tnvatat in joc.
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SECTIUNEA 4
Click si colectezi beneficii!

4.1. Beneficiile gamificarii si ale GBL pentru

elevi la ora de limba moderna

Demontarea miturilor despre impactul negativ al
gamificarii si al GBL ca tehnici de invatare a limbilor
straine

Doar pentru copii

Adultii se bucura de jocurile video la fel de mult precum copiii. Varsta medie a unui

jucator de jocuri video in Europa este de 31, 3 ani (ISFE, 2021).
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In Europa, in 2021, audienta in jocuri se imparte dupd cum urmeaza:

35-44
16.2%

25-34
20.2% 6-10
9.1%
15-24
22.2%
Dependenta

.Dependenta de jocuri video” a fost o0 dezbatere aprinsa intre experti din 2018,
cand Organizatia Mondiala a Sanatatii (OMS) a adaugat-o la manualul sau de

diagnoza.

Partea cu ,problema jocurilor” este ca o tulburare complet noua si specifica a fost
creata doar pentru jocurile video, in timp ce orice obicei placut poate deveni
patologic. Este nevoie de un teren psiho-social, jocurile video nu vor transforma un

copil sanatos mintal intr-un dependent.

Detectarea unui consum problematic de joc video nu se refera doar la masurarea

numarului de ore petrecute jucand. Alti factori sunt importanti: incapacitatea de a
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controla frecventa, intensitatea si durata sunt, de asemenea, factori determinanti.
Un alt factor este impactul jocurilor asupra activitatilor familiale, sociale,
educationale sau profesionale, cu conditia ca acestea sa se desfasoare de cel putin

un an.

Pentru adolescenti va fi vizibila o scadere a rezultatelor scolare, iar pentru adulti vor
aparea dificultati profesionale. n plus, exista o alimentatie proastd, somn prost,
anxietate, agresivitate si tristete.

DGBL vrea sa inlocuiasca profesorii

DGBL nu i va inlocui pe profesori, deoarece reprezinta doar un alt instrument de

lucru pe care ei il pot folosi, ca pe orice alt material media.

O meta-analiza a efectelor cognitive si motivationale ale jocurilor serioase (meta-

analysis on the cognitive and motivational effects of serious games) de la
Universitatea de Tehnologie Eindhoven pe 39 de studii, care variaza de la 16 1a 1105
de participanti, a constatat ca cele mai mari castiguri apar atunci cand profesorii

imbraca experienta de joc cu continut suplimentar.

O modalitate excelenta de a demara motivatia elevilor este pasiunea profesorului,

iar amestecand-o cu entuziasmul tinerilor fata de jocuri devine un castig dublu!

Elevii isi construiesc autodezvoltarea si increderea in sine cu jocurile digitale.
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Feedback in timp real, perspectiva multimodala asupra
intregului moment de instruire si progresul vizualizat care

1i ajuta pe elevi sa constate auto-dezvoltarea

Feedback-ul in timp real este esential in invatare, oferind perspective in ceea ce
priveste atingerea obiectivelor de invatare, permitand auto-monitorizarea si

imbunatatirea.

Cu toate acestea, oferirea de feedback poate fi o provocare pentru un profesor cu

multi elevi.

O meta-analiza a studiilor releva ca 65,07% dintre acestea demonstreaza ca
feedback-ul automat creste performanta elevilor in activitati. Un alt studiu a aratat
ca DGBL fara feedback a avut mai putine rezultate decat predarea traditionala, dar

DGBL completat cu feedback a dus la o invatare aprofundata.

Concurenta si cooperare cu risc scazut

Un element cheie pentru pastrarea jucatorilor (implicarea) este recompensa
intrinsecd. Daca o activitate este in mod intrinsec plina de satisfactii, suntem mai

doritori sa o facem Tn continuare.

Conform Teoriei Autodeterminadrii, activitatile intrinseci mai recompensante sunt

cele care satisfac 3 nevoi psihologice:

o Competenta: sentiment de progresie, sentiment de control.
e Autonomie: simtul vointei, a avea alegeri semnificative, a fi capabil sa te

exprimi.
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o Relatie: simtul relatiilor sociale semnificative, fie prin cooperare, fie prin

competitie.

Concurenta si cooperarea sunt importante pentru ca sunt fundamentul relatiei, o
componenta critica pentru recompensele intrinseci, dar ele sunt legate side o
componenta importanta a distractiei: impactul. Ne place sa influentam mediul
nostru sau pe altii; ne place sa simtim ca lucram pentru ceva mai mare decat noi

insine.

Invatarea centrata pe elev
Tn ceea ce priveste invatarea prin jocuri, invitarea centrata pe elev promoveazs:

e Tinvatare activa: atragerea elevilor sa se implice si sa interactioneze cu
materialul pentru a depasi pur si simplu procesul cognitiv;

e Tnvatare profunda: conectarea invatarii la concepte, personaje si experiente,
mai degraba decat izolarea si prezentarea acesteia de dragul ei;

e autonomie si responsabilitate: profesorii devin facilitatori ai elevilor care
cauta cunostinte si isi dezvolta singuri abilitatile;

e respect reciproc si interdependenta intre profesor si elev;

o abordare reflexiva: ajuta elevul si profesorul sa inteleaga cum invata sa

construiasca pe acest nivel.

Aceasta abordare a fost testata si s-a demonstrat ca aduce beneficii motivatiei si
independentei elevilor. Componentele sale pot fi gasite in jocuri bune siin teoria

game design.
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4.2. Beneficiile gamificarii si ale GBL pentru

elevi In afara salii de clasa

Abilitati dificile (educative) si usoare (interpersonale)

Jocul in general este bun pentru dezvoltarea cognitiva si sociala, invata despre
cauza si efect, castiguri pe termen lung versus pe termen scurt, ordinea din haosul

aparent si comportamentul sistemelor complexe.

Multi experti DGBL considera acum ca jocurile digitale promoveaza ,abilitatile

secolului 21"

e Jocurile de actiune sporesc atentia vizuala.

Puzzle-urile 3D imbunatatesc capacitatea de orientare spatiala.

Jocurile au efecte pozitive asupra abilitatilor cognitive.

Procesare paralela, multitasking, incorporand informatii periferice.

Jocurile prosociale promoveaza comportamentul prosocial.

e Jocurile cooperative sau in echipa dezvolta cooperarea si comunicarea.

Aceste abilitati sunt necesare pentru a reusi intr-un joc: controlul atat al
personajului, cat si al camerei video, evitarea inamicilor, planificarea urmatoarei

actiuni, toate acestea petrecandu-se simultan.

Unii cercetatori sustin ca, deoarece 1i imping pe jucatori sa reincerce si sa se
imbunatateasca, jocurile ar putea ajuta la dezvoltarea unei mentalitati de ,crestere”

(pot sa ma imbunatatesc daca muncesc) si sa incurajeze perseverenta.
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n perioada Covid, s-a descoperit c& jocurile reconfortante precum Animal

Crossing a fost asociat cu bunastarea afectiva.

Ceea ce se iIntampla in afara jocului dezvolta si intelegerea si gandirea la regulile
jocului, proces numit metagaming si care uneori este mai placut decat jocul in sine.
Unii jucdtori creeaza pagini wiki pentru a impartasi cele mai bune strategii de a
invinge sau de a imbunatati jocul, ceea ce se poate traduce apoi prin codificarea

propriilor adaptari ale jocului.

Dar arta si cultura puse in jocuri sunt si ele o chestiune de studiu. A face jucatorii sa
se gandeasca la jocuri ca la o forma de exprimare care reflecta si interpreteaza

cultura, ideile si fanteziile creatorului lor este o poarta de acces cdtre analiza artei.

Jocurile transmit, de asemenea, sens prin joc, un subtext care ii invata pe jucatori sa

gandeasca si sa ia decizii morale.




Concluzie

Cu multe provocari si bariere in jurul elevilor de limba engleza, promovarea
implicarii si a motivatiei este esentiala. Cursantii ESL trebuie sa fie implicati in
materialul de invatare daca spera sa stapaneasca limba. Gamificarea si invatarea
bazata pe joc sunt metode foarte eficiente pe care profesorii le pot folosi pentru a
atinge acest obiectiv. Veti gasi mai multe resurse care sa va ajute sa utilizati aceste

strategii in moduri viabile in site-ul nostru http://d-esl.eu/index.php/en/resources/.

Tn concluzie, in Sectiunea 1, am acoperit provocarile pe care le pot intdmpina elevii
ESL, inclusiv pentru cei care prezinta TSI. Apoi, am continuat cu explorarea modului
in care aceste provocari ar putea fi depasite prin cresterea motivatiei si implicarii
elevilor si am descris aceste doud concepte mai detaliat in Sectiunea 2. Sectiunea 3
a vorbit despre gamificare si invatarea bazata pe joc, iar Sectiunea 4 despre

beneficiile din interiorul si din afara clasei pe care acestea le aduc.
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