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The accelerated evolution of technology has significantly transformed the educational
landscape, leading to a proliferation of digital tools used in both formal and informal
learning contexts. While existing educational platforms facilitate content delivery, re-
source sharing, and teacher-student interaction, they often fall short in fostering deep en-
gagement and active learning. A critical examination reveals structural and pedagogical
limitations—such as the lack of authentic interactivity, narrative coherence, and adaptive
reward systems—which hinder the completion of a holistic learning cycle and reduce the
overall effectiveness of the educational process.

This research aims to address these gaps by designing and developing a functional pro-
totype of a game-based educational platform that integrates an innovative learning cycle:
discovery, analysis, memorization, and evaluation. Grounded in cognitive and psychoped-
agogical theory, the study investigates the impact of game mechanics on motivation, atten-
tion, and information retention. The proposed solution seeks to transform learning into an
immersive, student-centered experience, with the potential to be scaled across disciplines
and implemented within the formal education system.

In ultimele decenii, cercetirile in neurostiinta, psihologie cognitiva si pedagogie
au redefinit intelegerea procesului de invatare, demonstrand cé acesta este un feno-
men activ, dinamic si profund, interconectat cu structurile si functiile creierului. in
locul unei abordari pasive, Invatarea este privitd astazi ca o reconstructie interna a
cunostintelor, ghidata de emotie, atentie, repetare, context si motivatie[1].

Creierul uman, in special cel al copiilor si adolescentilor, este extrem de re-
ceptiv la stimuli care activeaza sistemul de recompensa dopaminergic, iar jocurile
video comerciale exploateaza exact aceste mecanisme prin oferirea de feedback in-
stant, provocdri progresive si recompense simbolice frecvente. Pentru a transforma
atractia naturald a copiilor fata de jocuri Intr-un instrument pedagogic eficient, este
esential sa valorificdm tocmai acei factori care, in contextul jocurilor comerciale,
pot duce la dependenta, dar care, bine directionati, pot sustine motivatia, invatarea
profunda si dezvoltarea cognitiva. Daca in locul punctajului dintr-un shooter copilul
ar primi un flux dopaminergic atunci cand rezolva o problema logica, explorea-
za o lectie interactiva sau finalizeaza o ,,misiune educativa”, circuitul dependentei
s-ar putea transforma intr-un circuit al invatarii profunde. Astfel, nu suprimarea, ci
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redirectionarea dependentei catre sarcini cu valoare cognitiva si formativa devine
cheia[2].

Aici intervine conceptul de gamificare educationala: integrarea elementelor mo-
tivante din jocuri in procesul didactic - obiective clare, feedback imediat, recompensa
progresiva, poveste,libertate de explorare — pentru a transforma motivatia extrinseca
in motivatie intrinsecd[3]. Astfel,copilul invata nu pentru o notd, ci pentru ca este
stimulat mental, provocat, curios. Mai mult,cercetarile din neurostiintd si psihologia
educatiei sustin ca invatarea este optima atunci cand individul este provocat Th mod
echilibrat si are sentimentul autonomiei si al competentei. Jocurile bine construite
ofera exact acest cadru.

Pentru atingerea acestui obiectiv, cercetarea va include o analiza teoretica a prin-
cipiilor cognitive si psihopedagogice implicate in procesele de invétare si memorare la
copii, investigarea impactului jocurilor digitale asupra motivatiei, atentiei si retentiei
informatiei, formularea unui model educational original bazat pe mecanisme de joc,
dezvoltarea unui prototip functional in Unity pentru o tematica specifica, precum si
testarea si validarea eficientei acestui prototip in raport cu obiectivele educationale
propuse.

Ipoteza centrald a acestei cercetari este urmatoarea: integrarea unui ciclu
educational complet, bazat pe mecanisme de joc, intr-o platforma digitala interactiva,
sporeste implicarea elevilor, Invatarea activa si retentia informatiilor intr-o masura
mai mare decat metodele educationale traditionale, care se bazeaza exclusiv pe preda-
rea pasiva si evaluarea standardizata.

Pe termen lung, o astfel de abordare poate crea o rutind dopaminergica sanatoasa:
copilul incepe sa asocieze procesul de invatare cu satisfactia, progresul si placerea
descoperirii. In loc si fie un consumator pasiv al recompenselor artificiale oferite de
jocurile comerciale, devine un actor activ al propriei dezvoltari cognitive, valorificand
acelasi mecanism neuropsihologic care altfel l-ar fi predispus la dependenta. Aceas-
td abordare aduce multiple beneficii procesului de invatare, transformandu-l dintr-o
obligatie rigida intr-o experientd placuta si relaxanta. Jocurile reduc disconfortul psi-
hologic si barierele de invdtare prin crearea unui mediu captivant, stimuleaza interesul
prin provocari si recompense, cresc implicarea cognitiva si emotionald prin storytelling
si interactivitate, si se adreseaza tuturor stilurilor de invatare - vizual, auditiv, kineste-
zic, citire, scriere. In plus, permit aplicarea practica a cunostintelor in contexte relevan-
te, ofera autonomie 1n Tnvatare si eficientizeaza resursele educationale, devenind astfel
un instrument puternic adaptat nevoilor elevilor. Nu in ultimul rand, invatarea prin
jocuri permite reducerea stresului si anxietatii legate de evaluare, inlocuind presiunea
notei cu bucuria explorarii pe cont propriu. Astfel, dependenta de jocuri se poate trans-
forma, prin design pedagogic inteligent, Intr-un aliat al educatiei moderne, capabil sa
stimuleze curiozitate, perseverenta, creativitatea si gandirea critica.

Pentru a valorifica in mod eficient potentialul jocurilor digitale in educatie, este
necesara dezvoltarea unei structuri pedagogice coerente care sa imbine mecanismele
naturale ale invatarii cu dinamica ludica specifica jocului. In acest scop, propunem
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un ciclu inovator de invatare inspirat din modelul ,,game loop”, adaptat procesului
educational in patru etape fundamentale: ,,Explorare”, ,,Investigare”, ,,Aplicare” si
,Evaluare”. Fiecare etapd are o functie clard in stimularea neuroplasticitatii creierului
si 1n sustinerea motivatiei intrinseci, bazandu-se pe teorii validate din domeniul psi-
hologiei educationale, neurostiintelor si pedagogiei constructiviste.

In ansamblu, acest ciclu de invitare prin joc rispunde atat cerintelor educatiei
moderne, cat si nevoilor psihocognitive ale elevului, oferind un cadru coerent, moti-
vant si adaptabil. Prin valorificarea principiilor neuroplasticitatii si integrarea elemen-
telor ludice, procesul educational devine o experientd semnificativa, in care copilul
nu doar ca acumuleaza informatii, ci 1si dezvolta competente, atitudini si incredere n
propria capacitate de a invéta.

In concluzie, contextul digitalizarii accelerate a educatiei, face ca proiectarea
unui joc educational sa nu mai reprezinte doar un demers tehnologic, ci si unul peda-
gogic, centrat pe crearea unor experiente de invatare interactive, atractive si eficiente.
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