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Summary

The integration of technology in education has revolutionized traditional teaching methods,
and one of the most innovative approaches to emerge in recent years is gamification. Defined as
the application of game elements and mechanisms in non-game contexts, gamification has
demonstrated great potential in increasing motivation, engagement, and learning outcomes in
various educational fields, including language education. In the context of teaching Romanian
as a foreign language, the challenges are significant. International students often face difficulties
in maintaining motivation and interest, given that language learning can be perceived as an
overwhelming and monotonous task. This is even more true when medical students must engage
in learning complex concepts of grammar, vocabulary, and pronunciation, which can seem
difficult tasks for beginners. However, the introduction of gamification in Romanian language
teaching has proven to be a transformative solution. By integrating elements like points, badges,
leaderboards, and game-like challenges, educators can create an interactive and immersive
environment that fosters greater student engagement. Gamification builds on the natural desire
of medical professionals to achieve and compete, motivating them to participate in the learning
process in an enjoyable and effective way. Research shows that gamification not only increases
student interest and engagement, but also improves their language skills by creating a dynamic
and enjoyable learning environment.
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Rezumat

Integrarea tehnologiei in educatie a revolutionat metodele de predare traditionale, iar una
dintre cele mai inovative abordari aparute in ultimii ani este gamificarea. Definita ca aplicarea
elementelor si mecanismelor de joc in contexte non-joc, gamificarea a demonstrat un mare
potential in cresterea motivatiei, implicarii si rezultatelor invatarii in diverse domenii
educationale, inclusiv in educatia lingvistica. In contextul predarii limbii romdne ca limbd
straind, provocarile sunt semnificative. Studentii internationali se confrunta adesea cu dificultati
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in mentinerea motivatiei si a interesului, avand in vedere ca invatarea limbii poate fi perceputd
ca o sarcind coplesitoare si monotond. Acest lucru este cu atdt mai adevarat atunci cdnd
medicinistii trebuie sa se angajeze in invdtarea unor concepte complexe de gramaticd, vocabular
si pronuntie, care pot parea sarcini dificile pentru incepatori. Totusi, introducerea gamificarii in
predarea limbii romane a demonstrat a fi o solutie transformatoare.

Prin integrarea unor elemente precum puncte, insigne, clasamente si provocari de tip joc,
educatorii pot crea un mediu interactive si imersiv care stimuleazda implicarea mai mare a
studentilor. Gamificarea se bazeaza pe dorinta naturala a medicinistilor de a obtine realizari si
de a concura, motivandu-i sa participe la procesul de invatare intr-un mod placut si eficient.
Cercetarile arata ca gamificarea nu doar ca sporeste interesul si implicarea studentilor, dar si
imbunatateste abilitatile lor lingvistice prin crearea unui mediu de invatare dinamic si pldacut.

Cuvinte — cheie: Gamificare, joc de rol, comunicare, tehnologie, abilitdti lingvistice

In contextul invatimantului medical international, invatarea limbii roméane ca limba
straind devine o conditie esentiald pentru integrarea academica si profesionald a
studentilor strdini. Una dintre cele mai provocatoare componente ale cursului de limba
romana, in cadrul facultatii de medicina, este asimilarea terminologiei medicale, care
presupune un vocabular tehnic, specializat, insotit de o intelegere clard a contextului
comunicativ. Tn acest sens, gamificarea — integrarea elementelor de joc in activitatile
educationale — oferd o solutie creativa si eficientd pentru a face invatarea terminologiei
medicale mai accesibild si mai captivanta.

Astfel, prin intermediul acestui articol ne propunem si evidentiem potentialul
gamificarii in predarea limbii roméne ca limba strdina in context medical, prin exemple
concrete, metode didactice interactive si reflectii practice.

Gamificarea este un proces care consta in aplicarea mecanismelor de joc — puncte,
insigne, clasamente, provocari — in contexte non-ludice, precum educatia. Unii
cercetatori internationali definesc gamificarea ca ,utilizarea elementelor specifice
jocurilor in contexte non-joc, pentru a stimula implicarea si motivatia”, in cazul de nostru
a studentilor internationali in procesul de studiere a limbii romane. [1, p.45]

Pornind de la definirea conceptului de gamificare cunoastem bine faptul ca la baza
acestui concept sunt tehnologiile. Datoritd utilizarii tot mai extinse a tehnologiei in
educatie, piata educationala a cunoscut o transformare semnificativa in ultimii ani. Aceasta
tendintd aratd o schimbare valoroasd in modul in care educatia este oferitd si vazutd de
studenti, profesori si institutii de invatdmant. Tehnologia a devenit o resursa esentiala in
procesul de invatare, oferind noi moduri de interactiune, colaborare si acces la informatie,
ajutand la adaptarea curriculumului la cerintele si nevoile unei lumi in continua schimbare.
In ciuda faptului ca institutiile de invatamant au folosit de multi vreme elemente similare
unui joc, cum ar fi puncte pentru efectuarea corecta a temelor, recompense in forma de
note, trecerea in urmatorul an scolar sau universitate etc., regulile sunt formale si provoaca
dezangajarea discipolilor la nivel social si emotional [5, p. 28].
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Prin crearea unor noi contexte de intelegere a activitatilor educationale, in cazul
schimbdrii perceptiei de sine a studentilor, redefinirea propriilor sentimente de identitate
si pozitionare sociald, studentii pot deveni ceea ce vor sd fie [9, p.45] Prin urmare,
gamificarea educatiei urmareste sa permita studentilor s vada progresele pe care le fac.

Printre numeroasele alte definitii ale gamificérii, ar trebui sd evidentiem definitia
lui Kapp, in care acesta se refera explicit si la domeniul educatiei: gamificarea este un
set de principii si metode Imprumutate din jocuri si aplicate pértii non-joc a vietii. [8,
p.65] In principiu, orice proces sau activitate poate fi gamificatd, dar astzi este utilizata
mai ales in afaceri, marketing si educatie.

Schemele de acumulare de puncte, schemele de fidelizare a calatorilor, tombolele
cu premii contin toate o forma de elemente motivationale utilizate in joc (puncte,
cadouri, feedback). Acesta este scopul principal al gamificarii, de a crea si mentine
motivatia, iar aceasta isi trage munitia din jocuri. Dupa cum mentioneazd mai multi
cercetatori din domeniu, multe branduri globale cunoscute au valorificat principiul
gamificdrii nu numai in randul angajatilor lor, ci si in randul clientilor lor. Clientii pot
castiga puncte, insigne si recompense pentru anumite achizitii, realizari si loialitate.

Fromann sustine ca atunci cand jocurile sunt folosite in predare, adica atunci cand
procesele de invatare sunt integrate intr-un joc, vorbim despre invatare bazata pe jocuri.
Persoanele care participd la educatia gamificatd spun, in general, cd experimenteaza
invatarea ca nefiind invétare, similar muncii gamificate, unde indivizii experimenteaza
munca ca pe un joc. Aceste persoane experimenteaza, de asemenea, provocarile si
problemele vietii de zi cu zi diferit fatd de media si spun ca problema nu este nimic mai
mult decét o provocare.

Gamificarea 1n context educational a devenit un termen tehnic substantial atat in
pedagogie, cat si In metodologie. Cu toate acestea, gamificarea are multiple semnificatii
si utilizari, de cand termenul a fost inventat in limbajul jocurilor video. Pentru a intelege
contextul cultural in care gamificarea a intrat In domeniul predarii limbilor straine,
trebuie mai intdi discutat conceptul de nativi digitali/generatie digitald. In era
informatiei, nu numai cd societatea s-a schimbat cdtre o comunitate mai globalizata, mai
bazata pe cunoastere, dar si studentii s-au schimbat atat de radical incat, asa cum a
sustinut acum doud decenii [11, p.9], acestia nu mai seamana cu tinerii care au fost
conceputi sa fie Invatati de sistemul educational traditional.

Astazi, studentii sunt nativi digitali [11, p.9], petrecandu-si intreaga viatd
inconjurati de tehnologie, internet, computere, smartphone-uri, jocuri video si alte
dispozitive digitale mobile.

Cel mai important, cursantii vor fi mai motivati si se vor simti mai implicati in
sarcina de invatare, deoarece implementarea si evaluarea gamificata a sarcinilor au o
valoare mai mare a placerii. Acest lucru, la randul sau, ar putea imbunatati performanta
invatarii. Prin urmare, gamificarea asigura implicarea si imersiunea (in sarcind, subiect
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sau colegi de clasd), aceasta fiind una dintre cele mai bune modalitdti de a invéta.
Sistemele gamificate sunt adesea concepute pentru a permite accesul multiplu si reluarea
continutului. Repetitia ajutd la invatare, deoarece cu cat cursantii sunt mai expusi la
continut, cu atat abilitatile lor se dezvoltd mai mult si cunostintele lor cresc.

De asemenea, au mai multe oportunititi de a se concentra asupra altor aspecte ale
limbajului pe care le-ar fi putut trece cu vederea anterior [4, p.91],. Pentru a obtine un
control mai deplin asupra situatiei de invatare, cdile de Invatare pot fi diferite Intr-un
sistem gamificat. Intr-un astfel de sistem, mediul de invitare este de obicei personalizat,
cu diferiti cursanti urmand cai mai mult sau mai putin diferite, iar sistemul in sine poate
incuraja cursantul si exploreze. Gamificarea incurajeaza reflectia: cursantii primesc
feedback imediat cu privire la raspunsurile lor si, daci gresesc, le ia mai mult timp sa le
facd corect data viitoare (pentru ca vor sa castige), astfel incat invatarea are loc. Pe scurt,
implicarea, oportunitatile de repetitie, personalizarea si reflectia sustin invatarea intr-un
mediu de Invétare gamificat eficient [8, p. 123].

Rolul gamificarii in predarea limbilor strdine a crescut semnificativ in ultimii ani:
nu numai ca rolul sdu motivational a fost evidentiat in teoria educatiei, dar are si o putere
de structurare si organizare care are un impact clar asupra modelelor de organizare a
invatarii. Digitalizarea educatiei prin cresterea tehnologiei a facut posibild integrarea
gamificarii In procesul de invatare si predare. Prensky subliniaza faptul ca generatia
digitald sau nativii digitali au o abordare diferitd a procesarii informatiilor. Multi
cercetatori subliniaza ca acest lucru nu va duce doar la noi strategii si stiluri de Invatare,
ci si lanoi abordari ale educatiei. Aici intrd notiunea de gamificare in lexicul educational:
ca metoda alternativd de predare si evaluare si motivatie pentru invatare, aceasta
contribuie la implicarea si interesul cursantilor prin addugarea unui caracter ludic si a
unor valori pedagogice netraditionale. Fenomenul gamificarii sustine puternic procesul
de invitare a unei limbi strdine. Flores sustine céd integrarea gamificarii in munca
pedagogica are ca rezultat o experientd de invatare eficienta si captivantd. Profunzimea
sa poate fi observatd in interactiunea sociald sporitd si in modul in care elevii percep
invatarea limbilor strdine ca pe un joc. Cel mai important aspect al oricdrui proces de
invatare este ceea ce profesorul si elevul doresc sa realizeze. Aceasta este o caracteristica
fundamentalad a sistemului de gamificare. Dimensiunea pedagogica a orientarii spre
obiective a fost descrisd de Dornyei si alti cerccetatori mentioneaza in cartea lor despre
Curentii Motivationali Dinamici. Potrivit autorilor, stabilirea obiectivului nu este
inevitabila doar pe termen lung, ci si pe termen scurt. Bazandu-se pe principii din
psihologia sportului, Dérnyei si colegii sai teoretizeaza despre obiectivele principale si
secundare care pot asigura implicarea continua a elevului in procesul de invitare a unei
a doua limbi straine. [3, p.49],

Factorii de personalitate influenteaza dramatic procesul de invatare a unei limbi
straine. Brown prezinta cateva dintre acestea si sugereaza ca acestea contribuie pozitiv

91



la invatarea cu succes a unei noi limbi. Acesti factori includ domeniul afectiv, stima de
sine, asumarea riscurilor, empatia si motivatia. Numitorul comun dintre invétarea unei
limbi strdine si procesul de gamificare in educatie este motivatia. Potrivit cercetatorilor
Shcunk, Pintrich si Meece, motivatia este procesul psihologic responsabil pentru
initierea si continuarea comportamentelor directionate citre obiective. Existd doua tipuri
de motivatie care sunt esentiale in invatarea limbilor straine si sunt considerate factori
de personalitate: motivatia intrinsec si motivatia extrinsec. [14] In invatarea unei limbi
de specialitate, unde acumularea lexicald este densad si adesea abstractd, gamificarea
poate transforma repetitia si exercitiile rigide 1n activitati dinamice, oferind feedback
rapid, progres vizibil si motivatie crescutd a studentilor.

Terminologia medicald este o componenta fundamentala a competentei lingvistice
a studentilor internationali din cadrul universitatii de medicina. Predarea terminologiei
medicale presupune:

» Invatarea notiunilor din domeniul medical, cum ar fi: termeni anatomici si

fiziologici;

« recunoasterea simptomelor si a diagnosticului, caracterizarea maladiilor;

» utilizarea corecta a verbelor tehnice (a examina, a prescrie, a diagnostica etc.);

« dezvoltarea competentelor comunicative in contexte simulate, jocul de rol

medic-pacient (in situatii dialogate cum ar fi anamneza, consultatia).

Gamificarea poate sprijini toate aceste obiective prin activitati interactive si
repetabile, care Incurajeaza autonomia si angajamentul cursantului. Profesorul va aplica
si va implementa diverse metode pentru a asigura Insusirea lexicului specializat. Astfel,
unele metode efficiente de asimilare a termenilor medicali sunt urmatoarele tipuri de
exercitii bazate pe joc:

1. ,,Cine sunt eu?” — Joc de identificare a organelor sau simptomelor. Fiecare student
primeste un card cu un termen medical (ex: ,.ficat”, ,,tuse”, ,,cefalee”) si trebuie sa
afle ce cuvant are, punand intrebari colegilor.

2. Memorare rapidd — Studentii primesc carduri cu termeni si trebuie s gaseasca
perechea corecta: organ — functie, boala — simptom, tratament — indicatie.

3. Cursa vocabularului — Pe echipe, studentii rezolva provocari medicale pe niveluri
(nivelul 1: parti ale corpului; nivelul 2: boli; nivelul 3: verbe de diagnostic etc.).
Se ofera puncte pentru rapiditate si corectitudine.

4. Wordwall — Exercitii cu diagrame, perechi logice, roata norocului cu termeni
medicali. Exemplu: ,,Asociaza organul cu functia sa” sau ,,Alege simptomul care
nu se potriveste”.

5. Kahoot - Teste rapide cu intrebari de tip grila despre vocabular medical. Include
definitii, imagini, sinonime.

6. Quizizz — Evaluari rapide cu elemente vizuale, utile pentru diferentierea intre
termeni similari: ,,pancreas” vs. ,,splina”.
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7., Turul corpului uman” — Fiecare echipa primeste o ,,harta” a corpului si misiuni
de completat in diferite zone (de exemplu, ,,Gaseste trei verbe pentru examinarea
inimii”; ,,.Descrie un simptom a bolilor ale sistemului digestiv”).

8. Escape room medical — Studentii rezolva sarcini pentru a ,,elibera” pacientul fictiv
dintr-un scenariu de urgenta. Fiecare raspuns corect la o intrebare medicala duce
la urmatorul indiciu.

Aceste tipuri de activitati, nu doar sporesc interesul studwntilor fata de subiectul
lectiei, dar si 1i provoacad sa fie competitive, astfel repetitia integrata in joc faciliteaza
memorarea pe termen lung. Aceste exercitii au si alte avantaje, dupa cum ar fi:
Stimularea motivatiei — Activitatile interactive reduc anxietatea lingvisticd si
incurajeaza participarea.

Consolidarea cooperirii — Lucrul in echipa in cadrul jocurilor dezvoltd competentele
sociale si lingvistice.

Feedback imediat — Studentii vad imediat daca au raspuns corect, ceea ce favorizeaza
autoreglarea invatarii.

Adaptabilitate — Gamificarea se poate adapta la diferite niveluri de limba si domenii
medicale (anatomie, farmacologie, semne vitale etc.).

Tn unele cazuri, excesul de gamificare pune In vizor si unele riscuri:

Accesul inegal la tehnologie — Unele instrumente necesita telefoane sau internet.
Posibild superficialitate — Daca este folositd excesiv, gamificarea poate Tnlocui
invitarea profunda cu simpla competitie.

Pregitirea profesorilor — Este necesard formarea cadrelor didactice in utilizarea
instrumentelor digitale si in designul didactic ludic.

Dificultatea evaluarii — Rezultatele jocurilor nu se coreleaza intotdeauna cu nivelul real
de competenta lingvistica.

Tn concluzie, implicarea si atingerea obiectivelor lectiei pot fi atinse doar daci
nivelul de motivatie alstudentilor nu este scazut, astfel incat sa se poata atrage atentia
continud. Prin urmare, profesorii trebuie sa stabileasca obiective si subobiective,
repartizand 1n acelasi timp sarcinile in subsarcini suplimentare. Cercetarile au aratat ca
feedback-ul pozitiv si evaluarea continua genereaza motivatie, acestea fiind principiile
fundamentale care stau la baza gamificarii. Gamificarea i inspird pe studenti sa
reflecteze asupra propriului progres in invatare: primesc feedback instantaneu, iar daca
au dat un raspuns gresit, data viitoare vor petrece mai mult timp gasind raspunsul corect
(vor sa castige), astfel fiind posibila invatarea profunda. Prin acest articol am incercat sa
oferim o imagine de ansamblu asupra termenului de gamificare Tn sine, cartografiind
literatura internationald care exploreaza mecanismul gamificarii legate de motivatie si
implicare, in special la orele de limbi strdine. Se asteaptd ca un mediu pozitiv in clasa si
invatarea profunda sa aiba loc daca studentii isi asuma responsabilitatea pentru propria
invatare. Desi nu sunt lipsiti de unele ingrijordri, unii critici au subliniat ca termenul
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gamificare este inselator si eronat, iar ,,punctificarea” ar trebui aplicatd mediului de
invatare gamificat, din cauza cadrului de evaluare care utilizeaza puncte si insigne. Se
poate concluziona cd, desi terminologia ar putea fi complexa si inselatoare, gamificarea
genereaza si promoveaza autonomia si motivatia Intr-un mod intensiv si surprinzator de
interesant.

In mai multe grupe de studenti internationali de la Facultatea de Medicina, s-a
implementat un program de recapitulare gamificata cu Wordwall si Kahoot. Temele au
inclus denumirile organelor interne, simptome comune si denumiri de maladii. Dupa
patru sdptdmani, s-a constatat o crestere semnificativa a scorurilor 1n evaludrile scrise si
o participare sporita la conversatiile simulate. Prin urmare studentii au descris activitatile
ca fiind ,,utile”, ,,interesante” si ,,mult mai putin stresante decat testele clasice”.

Prin urmare, venim cu concluzia, precum ca, gamificarea reprezinta o strategie
pedagogica valoroasa pentru predarea terminologiei medicale in limba romana ca limba
straind. Integrarea constienta a elementelor ludice contribuie la 0 mai bund memorare,
implicare si autonomie a cursantilor. Totusi, succesul depinde de echilibrul ntre
obiectivele academice si forma ludica, de contextul tehnologic disponibil si de adaptarea
la nevoile grupului de studii.
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