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INTRODUCERE

Din noiembrie 2021 pana in iulie 2022, in cadrul proiectului Erasmus+ nr. 2020-1-
ES01- KA201-082223. "Gamiright - The right gamification for tackling early school
leaving and disadvantage "au fost implementate propunerea pedagogica in
conformitate cu EDR (Educational Design Research).

in aceast& etapa, in care a avut loc faza de pilotare a proiectului legat de gamificare,
au fost colectate date despre progresul pilotarii si succesul strategiei aplicate in
scoli.

Trei scoli primare din Spania, Romania si Grecia au participat la aceasta faza de
pilotare si au colectat datele:

CENTRO DE EDUCACION INFANTIL Y PRIMARIA CUBA, Spania (Madrid)
au participat la aceasta faza:
e Chestionar pentru profesori: 5 profesori Tnainte de gamificare, 12
profesori dupa gamificare
e Chestionar pentru studenti: 324 de studenti au raspuns.
e Analiza buletinului scolar: 162-164 de elevi.

SCOALA PROFESIONALA GROPNITA din Roménia (lasi) a participat la aceasta
etapa:
e Chestionar pentru profesori: 42 de profesori inainte de gamificare, 61 de
profesori dupa gamificare
e Chestionar pentru elevi: 497 de elevi au raspuns.
e Analiza buletinului scolar: 592 de elevi .

E-SCHOOL din Grecia (Karditsa) a participat la aceasta etapa:
Chestionar pentru profesori: 5 profesori inainte de gamificare, 5 profesori
dupa gamificare.

Chestionar pentru elevi: 56 de elevi au

raspuns. Analiza buletinului scolar: 56 de

elevi.

Au fost administrate chestionare profesorilor si elevilor inainte si dupa gamificare, iar
notele scolare ale elevilor au fost verificate pentru a vedea daca acestia au promovat
sau nu disciplinele scolare. Deoarece in fiecare tara se aplica perioade diferite
pentru colectarea buletinelor elevilor, mai tarziu in analiza veti gasi perioade diferite
de colectare a datelor pentru Spania, spre deosebire de Romania si Grecia. Tn orice
caz, pentru analiza buletinelor scolare, au fost luate ca referinta datele privind daca
elevii au promovat sau nu materiile inainte de strategia de gamificare si dupa
strategia de gamificare, la sfarsitul anului. In ceea ce priveste Spania, pe de alta
parte, pe langa Tnainte si dupa gamificare, exista si o evaluare intermediara a
Aceste chestionare au fost puse la

dispozitia:
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- Vedeti impactul asupra elevilor: Verificati daca nevoile lor au fost reduse prin
imbunatatirea rezultatelor scolare, imbunatatirea abilitatilor sociale si a
managementului emotional pentru a imbunatati convietuirea in cadrul centrului si, de
asemenea, imbunatatirea relatiei cu familia lor.

- Pentru a vedea impactul asupra profesorilor: pentru a monitoriza beneficiile
strategiei de gamificare din punctul de vedere al profesorilor in clasele lor. De
asemenea, in 102 o parte importanta a fost crearea unui manual care sa le spuna
profesorilor cum sa implementeze aceasta metodologie de gamificare in clasele lor
pentru a preda intr-un mediu de invatare in care elevul este interesat si motivat sa
invete si s urmeze liniile directoare stabilite, putandu-se astfel concentra mai mult
pe continutul ariilor decat pe toate acele aspecte care ingreuneaza predarea, cum
ar fi: organizarea disciplinei, mentinerea linistii, monitorizarea sarcinilor, rezolvarea
conflictelor, motivarea participarii...

- Vedeti impactul asupra echipelor de management (scoli) va fi acela de a fi
capabili sa implementeze aceasta metodologie urméand ghiduri detaliate si
complete despre cum sa o faca, precum si increderea necesara pentru a o face,
deoarece exista dovezi ale rezultatelor.

- Vederea impactului asupra familiilor va permite o mai mare colaborare cu centrul;
sa participe la activitatea educationala a elevului in coordonare cu profesorul fara
ca acesta sa investeasca mai mult timp decéat in mod normal; sa fie la curent cu
evolutia copilului lor; si sa dispuna de resurse care sa le permita sa continue
activitatea educationala si sa se bucure de invatarea care are loc intr-un mod
sanatos si constient in compania copiilor lor.

Analiza datelor colectate a aratat ca strategia de gamificare aplicata in scoala a avut
un real succes atat din partea profesorilor, cat si din partea elevilor. De fapt, daca pe
de o parte pentru profesori atentia si participarea elevilor in cadrul orelor de curs s-a
imbunatatit considerabil datorita strategiei de gamificare, pe de alta parte pentru
elevi lectiile au devenit si ele mai interesante si mai active, facandu-i sa se simta mai
implicati nu doar in cadrul lectiilor, ci si in cadrul complexului scolar, imbunatatind nu
doar performanta scolara, ci si relatiile dintre tinerii elevi.
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Sondaj pentru profesori

Un sondaj de pre-gamificare a fost raspuns de 52 de profesori din Spania (5),
Grecia (5) si Romania (42) inainte de a incepe proiectul "Gamiright" Tn scoli si in
clasele lor.

Chestionar de final de proiect realizat pe un esantion de 78 de profesori din Spania
(12), Grecia (5) si Romania (61) care au dezvoltat proiectul Gamiright Tn scoli.

Pentru profesori a fost introdus un formular privind cunostintele lor despre
metodologiile de predare legate de gamificare si cunostintele lor despre jocurile de
societate sau alte tipuri de jocuri care pot imbunatati strategiile de predare.
Formularul prezentat profesorilor a fost administrat prin intermediul unui simplu
formular Google in care acestia puteau sa aleaga liber din diverse optiuni sau sa
comenteze liber fiecare raspuns cu gandurile si impresiile lor. Alegerea utilizarii unui
formular Google s-a bazat pe faptul ca colectarea datelor de la profesori prin
intermediul formularului Google poate face ca aceasta etapa sa fie mai rapida si mai
usoara pentru faza de colectare si analiza a datelor.

Formularele au fost traduse in fiecare limba a tarilor participante, pentru a facilita
intelegerea chiar si in cazul in care profesorul nu avea un nivel ridicat de limba
engleza sau un vocabular suficient pentru a putea comenta in mod corespunzator
raspunsurile.

Feedback-ul pentru profesori este impartit in 20 de intrebari care corespund la 7
macro arii in care intrebarile sunt legate in functie de subiectul intrebarii:

1. Identificare

2. GAMIFICAREA S| INVATAREA BAZATA PE JOCURI (GBL)

3. NOI TEHNOLOGII APLICATE LA GAMIFICARE

4. JOCURILE DE SOCIETATE CA RESURSA METODOLOGICA LA CLASA
6. Motivatia, participarea si nivelul academic dupéa procesul de gamificare

7. Implicarea familiei

Din datele colectate de la cadrele didactice, a reiesit ca posibilitatea de a aduce
continut de gamificare si GBL (Game Base Learning) in scoala a imbunatatit
motivatia si participarea elevilor la cursuri, implicarea familiilor in scoala si, de
asemenea, a crescut cunostintele cadrelor didactice, incurajandu-le sa foloseasca
metodologia invatata in lectiile lor si sa implice alti colegi din aceeasi scoala pentru
a folosi aceasta noua abordare si cunostinte in cadrul lectiilor lor.

Comparénd rezultatele fazei de pre-gamificare si ale celei de post-gamificare se
observa ca profesorii au observat o schimbare notabila in comportamentul si
atitudinea elevilor.
- Cei 86% dintre profesori au considerat ca motivatia elevilor pentru invatare in
timpul lectiilor a fost foarte buna (notata cu 9 din 10 de catre 58% dintre
profesori si cu 10 din 10 de catre 29% dintre profesori), spre deosebire de
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evaluarile anterioare, cand doar 12% au considerat ca elevii erau foarte bine
motivati sa Tnvete (9 din 10 - 6%, 10 din 10 - 6%).
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Potrivit profesorilor care au raspuns la chestionarul final, utilizarea jocului de
societate se dovedeste a fi foarte eficienta pentru motivarea elevilor.

- 79% dintre profesorii intervievati, care au experimentat GBL si Gamification Tn
clasele lor, considera ca jocurile de societate ajuta la motivarea elevilor,
evaluand utilitatea jocurilor de societate cu 9 1a 10 (53,1%) si 10 la 10
(25,9%). Restul profesorilor intervievati isi exprima opinia evaluand utilitatea
jocurilor de societate pentru motivatie intre 7 (2%) si 8 (17,3%). Doar cei 2%
dintre profesori considera ca jocurile de societate ajuta la motivarea elevilor
doar cu 6 pe o scara de 10 (doar suficient).

Aceste date, daca sunt comparate cu raspunsul la formularul de dinainte de a
aplica gamificarea in scoald, arata cum s-a schimbat opinia profesorului cu
privire la gamificare.
De fapt, inainte de gamificare, evaluarea utilitatii jocurilor de societate pentru
a motiva elevii era de 9 la 10 doar pentru 10% dintre profesori si de 10 la 10
doar pentru 2% dintre ei. Pentru cei 14% dintre profesorii intervievati,
utilizarea jocurilor de societate pentru a motiva elevii a fost mai mica decét 6
pe 10.
Ca efect pozitiv al introducerii strategiei de gamificare si GBL, profesorii au
remarcat o crestere semnificativa a participarii elevilor la orele de curs. Conform
rezultatelor colectate prin intermediul formularului de catre cadrele didactice,
utilizarea jocurilor de societate ca elemente de motivare a elevilor a rezultat foarte
eficienta si utila, prezentand un rezultat satisfacator in ceea ce priveste participarea
elevilor la clasa.

- Participarea elevilor dupa gamificare a fost evaluata ca fiind foarte buna
(8,9,10 pe 10) de catre 93% dintre profesori, fata de 15% céat au evaluat
profesorii inainte de inceperea gamificarii.

A fost monitorizata si participarea familiei la viata scolii si la educatia elevilor.

- Conform datelor colectate din impresia si experienta profesorilor pe
parcursul proiectului, 55% din familie s-a implicat mai mult in educatia
elevilor dupa gamificare, spre deosebire de 4% inainte de gamificare.

% Motivatia de invatare a elevilor.

PRE - gamificare AFTER - Gamificarea
Vot % %
1 3 0
2 6 0
3 4 0
4 12 0
5 20 0
6 18 1
7 15 5
8 10 7
9 6 58
10 6 29

i Erasmus+ Programme
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% Utilitatea jocurilor de societate in motivarea elevilor.
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PRE - Gamificare AFTER - Gamificarea
Vot % %
1 2 0
2 2 0
3 0 0
4 4 0
5 21 0
6 11 2
7 13 2
8 22 17
9 22 53
10 4 26

% Participarea activa a elevilor la lectii

PRE - Gamificare AFTER - Gamificarea
Vot % %
1 0 0
2 1 0
3 0 0
4 2 <1
5 9 0
6 12 1
7 8 5
8 9 7
9 5 56
10 1 30

% Implicarea familiei in educatia elevilor.

PRE - gamificare AFTER - Gamificarea
Vot % %
1 0 0
2 3 0
3 9 2
4 7 3
5 7 2
6 11 10
7 3 7
8 2 10
9 4 47
10 0 18
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Formularul sumarizat cu raspunsurile aferente din partea profesorilor este

urmatorul:

Care este intervalul de varsta?

AGE RANGE

51-55 years old

2,6%
51-565 .
3,9%
<25
2,6%
41-45
14,3%

56-60
2,6%
46-50
5,2%

25-30
14,3%

1. Identificare

Care este varsta elevilor pe care ii predati

Co-funded by the
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36-40

33,8%

31-35

14,3%
51-55
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2. GAMIFICAREA SI INVATAREA BAZATA PE JOCURI (GBL)

Am participat la cateva cursuri de formare privind gamificarea si GBL.

No training

2,2%
Book

6,7%

Tutorials

36,0%

Cuantificati-va nivelul de cunostinte despre Gamificare si invatarea bazata pe

jocuri (GBL)

2,9%

8,0%

0,5%

3,4%

27,3%

L Co-funded by the
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In person

39,3%

Online Training

15,7%

24,3%
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Ati folosi gamificarea in clasa dvs.

MAYBE
1,3%
YES
98,7%
Comentarii:

Da, il folosesc deja. Este o metoda foarte motivanta pentru elevi.
Gamificarea este foarte utila.

Original

Da, ar fi interactiv Da, este

foarte util.

Da, am folosit si sunt foarte incantata de aceasta metoda.

Am folosit gamificarea in timpul lectiilor.

Gamificarea - o metoda moderna, pe care o aplic in clasa.

Este o metoda care este pe placul meu, dar si al elevilor.

Am aplicat gamificarea.

Elevii au devenit mai responsabili, mai constienti, mai atrasi de scoala. Elevii
sunt fascinati de tot ceea ce inseamna joaca!

Mai am inca multe de invatat, dar, atat cat imi permite timpul, ii bucur pe copii cu jocuri,
puncte si distractie.

Nu a fost folosit

inca Da, este util

Activeaza si motiveaza elevii

Ajuta foarte mult la gestionarea clasei de elevi. Motivatie,

distractie, competitie

O mare schimbare in timpul

lectiilor Noutate Tn educatie

O metoda utila, moderna si atractiva, pe care copiii 0 adora.

Elevii sunt mai activi in clasa. Faptul ca sunt mai activi ii ajuta sa invete mai eficient.
Folosesc atat cat imi permite timpul.

1l voi folosi anul viitor. Am vazut diferente in comportamentul

elevilor O metoda foarte buna.

O metoda pe placul copiilor.

EER Co-funded by the 13 = _
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Imi place foarte mult
gamificarea.

Da, folosesc
gamificarea.

Copiilor le place foarte mult gamificarea.
1l folosesc in fiecare zi in clasa

mea. Imi place foarte mult aceasta
metoda.

As folosi gamificarea in clasele mele pentru ca...

17 (21,8%)

RASPUNS

Va creste motivatia elevilor fata de invatare

Aceasta va stimula in vreun fel motivatia profesorului fata de
predare.

Acesta va imbogati procesul de predare-invatare prin
incurajarea
0 participare mai activa

EER Co-funded by the 14
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Pe de alta parte, procesul de Gamificare...

Anwser Nr.
raspunsuri

1 - incetineste invatarea 2

2 - Implica mai multa munca pentru profesori 6

3 - Petrecerea de timp suplimentar pentru probleme non-curriculare 1

4 - Incurajarea concurentei nesanatoase intre studenti 1

5 - adauga complezenta procesului de predare-invatare 54

6 - Niciuna dintre cele de mai sus. Va fi nevoie de mai multa munca la

inceput, dar apoi dinamica va facilita munca 14

Co-funded by the 15 =
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Am decis sa realizez un proces gamifed cu cursul sau cursurile pe care le
predau deoarece ...

Raspunsuri Nr. raspunsuri

1 - gamificarea este o tendinta educationala care este "aici
pentru a raméane" in orice tip de nivel educational 70

2 - Simt presiune sociala din partea colegilor mei daca nu
particip la proiect 5

3 - Este o decizie a echipei manageriale care a fost impusa la
toate nivelurile scolii 1

4 - cadrele didactice cred cu tarie in proiect, care este
suficient de important pentru a diferentia scoala 18

Co-funded by the 16
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3. NOI TEHNOLOGII APLICATE LA GAMIFICARE

Ati folosit aplicatii TIC care ajuta la motivarea elevilor pentru a invata?

intrebare Nr. %
raspunsuri

1 Aplicatii educationale pe dispozitive mobile sau monitoare 34 41
interactive
2 Platforme cu sistem "token economy"
(Classdojo,myclassgame,...) 40 48
3 Site-uri cu jocuri online 4 4
4 Resurse online editabile 4 4

Va rugam sa bifati resursele educationale pe care le cunoasteti cu cele enumerate

mai jos
80

70
60 64

40

20
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Resurse Coloana N. raspunde Culori
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LIVEWORKSHEET 1 25
PLICKERS 2 35
QuUIZZIZ 3 64
KAHOOT 4 70
CLASSCRAFT 5 48
PADLET 6 33
MINECRAFT 7 39
ROBLOX 8 14
BRAINSCAPE 9 3

Cat de des folositi TIC in clasa?

60
40
20
0
in fiecare zi 57
2-3 pe saptamana 11
1 pe saptamana
De obicei, nu folosesc TIC Tn
clasa.
Nu dispun de resursele necesare
pentru a utiliza TIC in clasa. 2
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3. JOCURILE DE SOCIETATE CA RESURSA METODOLOGICA iN
CLASA

Ati folosi jocuri de societate in clasele dumneavoastra?

Ocazional, in special pentru a-i recompensa pe elevii care sunt mai
rapizi Tn munca lor. 24

In momentele de relaxare a programei sau a partilor finale ale unor
cursuri. 24

Voi folosi numai jocuri cu o componenta educationala clara pentru

disciplinele instrumentale. 2
Voi adapta jocurile existente pentru a le folosi cu grupul de elevi. 28
Nu este o metodologie pe care sa o folosesc in cadrul orelor mele. 0
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Apreciaza utilitatea jocurilor de societate ca element de motivare pentru elev

6
1,7%
10
25,9%

53,1%

2,0%

17,3%

Folosirea jocurilor de societate se dovedeste foarte eficienta pentru a-i motiva pe elevi.
75% dintre profesorii intervievati, care experimenteaza GBL si Gamification in clasele lor,
considera ca jocurile de societate ajuta la motivarea elevilor, evaluand utilitatea jocurilor de
societate cu 9 1a 10 (53,1%) si 10 la 10 (25,9%).

Restul cadrelor didactice intervievate isi exprima opinia cu privire la utilitatea jocurilor de
societate pentru motivare intre 7 (2%) si 8 (17,3%). Doar cei 2% dintre profesori considera
ca jocurile de societate ajuta la motivarea elevilor doar cu 6 pe o scara de 10 (doar
suficient). Conform rezultatelor colectate prin intermediul formularului de catre cadrele
didactice, utilizarea jocurilor de societate ca elemente de motivare pentru elevi a rezultat
foarte eficienta si utila, aratand un rezultat satisfacator.
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Cunoasteti vreun joc de societate modern?

Doar clasicii: Parcheesi, Dominoes, Monopoly, Goose,
jocuri de carti spaniole. 23

in plus fatd de cele de mai sus, cunosc cateva jocuri de
societate, cum ar fi Settlers of Catan, Carcassone, Virus, 38
etc.

Cunosc o mare varietate de jocuri de societate moderne,
precum si unele dintre mecanismele principale. 14

Ma intereseaza jocurile de societate moderne la nivel de
familie si citesc recenzii, urmaresc canale specializate pe

Youtube, bloguri, podcasturi etc. 3

Nu stiu niciun joc de societate 0
Co-funded by the 22
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6. Motivatia, participarea si nivelul academic dupa procesul de
gamificare

Cum ati evalua motivatia elevilor dvs. de a invata?
6

0,9%
7

5,0%

10
28,7%

58,0%

6,9%

Cum ati evalua participarea activa a elevilor dumneavoastra la lectii?

6

0,9%
7

5,2%
4

0,6%

7,2%

10
29,8%

56,3%

OBSERVATII:

Exceptional

Este unul bun, dar ar putea fi imbunatatit.

Practic, elevii intra intr-o competitie dornici sa se afirme. Destul de

dezinteresat

Gamificarea a imbunatatit motivatia.

Exista unii elevi care, din cauza timiditatii sau a lipsei de cunostinte, intampina dificultati in
a participa.

Unii elevi sunt cu adevarat dependenti de gamificare, iar altii nu prea.

Atunci cand folosesc jocurile, ei sunt mult mai motivati.

IR Co-funded by the 23
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Exista doua exceptii: doi elevi care refuza sa participe. Acestia au raspuns

foarte bine la tot ceea ce le-am cerut sa faca.

Utilizarea gamificarii in procesul educational a contribuit la cresterea interesului elevilor de
a participa la procesul de invatare.

Putem obtine rezultate excelente daca ii facem pe elevi sa creada ca se joaca, deoarece
acest lucru le stimuleaza motivatia de a invata, dorinta de a explora, curiozitatea si
satisfactia interioara.

Gamificarea imbogéteste procesul de predare-invatare prin incurajarea unei participari mai
active a elevilor.

Profesorii ar trebui sa descopere modalitati de a-si implica elevii si de a le imbunatati
dorinta de a invata, deoarece scoala este o institutie obligatorie. Una dintre aceste
modalitati este gamificarea.

Profesorul de astazi trebuie sa adopte metode de predare acceptabile pentru a stimula
interesul elevilor, care, trebuie sa recunoastem, este in declin.

Cum apreciati interesul elevilor pentru programele scolare?

0,6%

4,2%

6,3%

2,2%

44,2%

10
34,2%

8,3%
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Cum ati evalua performantele scolare ale elevilor dumneavoastra?

5
1,5% 8
7 10,5%
10,2%
10
27,8%
9
50,0%
OBSERVATIL:

Invatarea gamificata a crescut performanta elevilor.

Invatarea gamificata a contribuit la cresterea performantelor academice ale elevilor.
Invatarea bazata pe jocuri imbogateste procesul de predare-invéatare prin incurajarea unei
participari mai active a elevilor. Ca urmare, obtinem rezultate mai bune la invatare.

In mod cert, gamificarea a avut un efect semnificativ atat asupra cresterii interesului
studentilor, cat si asupra performantelor acestora.

Studentii de astazi ar trebui sa fie pregatiti sa traiasca si sa lucreze intr-o societate cu
cerinte sporite in materie de cunostinte si competente. Prin urmare, este important sa se
imbunétateasca performanta elevilor.

Caracteristicile socio-economice si culturale ale elevilor fac ca profilul lor sa fie uneori dificil.
Cei care s-au alaturat tarziu au intdmpinat dificultati de adaptare.

Interesul elevilor este legat atat de continutul in sine, cét si de metodologie. Elevii care nu
sunt atrasi de un anumit continut pot fi motivati printr-o metodologie adecvata.

Este dificil pentru ca sunt copii cu multe probleme emotionale. Ne-am

atins obiectivele.

Foarte buna

Acest aspect trebuie inca

lucrat. Prin oferirea de

raspunsuri corecte.
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7. Implicarea familiei

Evaluati implicarea familiilor in ceea ce priveste studiile copiilor lor

3

1,5%
7

6,9%

10
18,0%

8
10,5%
4
2,6%

2,5%
6

10,8%

9

47,2%

Evaluati implicarea familiilor in ceea ce priveste alte activitati educationale

extraordinare

4
2,0%
6

6,0%
3

1,0%
10

18,5%

8,1%

Comentarii:

Mult noroc!

Are nevoie de mai multa implicare.
Parintii nu colaboreaza intotdeauna cu
scoala. Nu sunt implicati

In general, familile sunt foarte putin implicate cu elevii.

10,9%

8,2%

9

45,3%

Presupun ca, in multe cazuri, lipsa de timp 1i impiedica sa se implice mai mult. Orarul lor

este uneori imposibil de conciliat cu viata de familie.
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In centrul in care predau, implicarea familiei este redusa.

Este interesant si cred ca va fi foarte necesar in viitor.

Parintii sunt mai putin implicati in invatarea copiilor lor, astfel incét rolul scolii este mai dificil
si mai solicitant.

Implicarea parintilor pare sa fie reglata mai mult de cerintele de invatare ale elevului decat
de orice alt factor. De fapt, aceasta din urma pare sa creasca brusc atunci cand feedback-
ul privind performantele scolare ale copilului este negativ si sa scada brusc atunci cand
acesta este pozitiv.

Concluzii pentru profesori:

Datele colectate inainte si dupa pilotarea proiectului au aratat o crestere generala a
interesului profesorilor pentru aplicarea metodelor de gamificare in cadrul
activitatilor lor.

Chestionarul arata ca varsta medie a profesorilor care au participat la proiectul
"Gamiright" este in mare parte intre 36 si 40 de ani (33%), urmata de grupa de
varsta 31-35 de ani (14,5%), ceea ce evidentiaza un grup relativ tanar de profesori.
Dupa faza de pilotare a proiectului Gamiright, marea majoritate a acestora considera
ca au atins un nivel bun de cunostinte Tn ceea ce priveste gamificarea si GBL
(nvatarea bazata pe jocuri) pe o scara de la 1 (cunostinte minime) la 10 (cunostinte
excelente): 33% considera ca au cunostinte de 10, 27% cunostinte de 9, 24%
cunostinte de 8 si restul de 17,5% cunostinte de la 3 la 7, doar 0,5% considerand ca
au cunostinte de 3 din 10.

In cadrul sondajului de pre-gamificare, rezultatele au aratat c& nimeni nu avea
cunostinte de 10/10 despre subiect, doar 6% aveau cunostinte de 9/10, 17%
cunostinte de 8/10, iar 48,93% considerau ca au cunostinte "insuficiente" (note intre
1si5).

Cunoasterea Gamificarii de catre profesori a reprezentat, de asemenea, experienta
anterioara a acestora cu gamificari in cadrul cursurilor. Cine nu a marcat un vot
ridicat a aratat, de asemenea, o lipsa de experienta practica in practica Gamificarii.
in sondaijul final, la intrebarea daca ar folosi in viitor gamificarea in clasele lor,
98,7% au raspuns afirmativ, subliniind modul in care metodologia poate aduce mai
multa dinamica in lectii si modul in care elevii se simt mai absorbiti de cursuri Si mai
participativi. Pe de alta parte, insa, desi gamificarea este o metodologie inovatoare
si de mare succes in timpul lectiilor, profesorii au subliniat, de asemenea, ca este
un proces care: adauga complexitate procesului de predare-invatare (69,2%),
presupune mai multa munca pentru profesor (17,9%) si va necesita mai mult timp la
inceput, dar dupa aceea va facilita procesul de predare.
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Una dintre cele mai semnificative date din chestionarele realizate inainte si dupa

gamificare este modul in care este perceputa participarea si interesul elevilor. in
timp ce inainte doar 57% dintre studenti erau considerati suficient de participativi si
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interesati de lectii, in urma activitatilor desfasurate cu Gamiright 97% dintre elevi
este considerat suficient de participativ de catre profesori.

Potrivit profesorilor, performantele si interesul elevilor pentru cursuri au crescut
datorita proiectului.

Chestionarul a aratat, de asemenea, cat de des folosesc profesorii TIC in

clasele lor. 73% dintre ei spun ca le folosesc zilnic in timpul orelor, 14% doar de

2 sau 3 ori pe an.

saptamana. Procentul ramas considera ca nu utilizeaza TIC in timpul orelor de curs.
in ceea ce priveste utilizarea TIC, platformele cele mai utilizate de profesori pentru
a face lectiile mai interesante pentru elevi sunt "Liveworksheet", "Plickers",
"Quizziz" si "Kahoot".

Un aspect important care a fost observat pe parcursul pilotarii gamificarii este ca
elevii care au intrat in clasa dupa inceperea pilotarii au intdmpinat dificultati in a
intelege cum functioneaza sistemul de gamificare.
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Sondaj pentru elevi:

Chestionarul final pentru elevi a fost aplicat unui numar total de 877 de

elevi: in Spania: In Spania: chestionarul a fost realizat la scoala primara

locala pentru 324 de elevi, in Romania: chestionarul a fost realizat pentru

497 de elevi.

In Grecia: Sondajul a fost realizat intr-o scoala primara locala, unde elevii au avut
ocazia s& incerce materialele proiectului in clasa. n total, au fost chestionati 56
de elevi.

Pentru elevi, a fost administrat un formular privind dorinta lor de a invata si intrebari
legate de introducerea conceptelor de gamificare in timpul orelor de curs.

Pentru a face chestionarul mai accesibil pentru ei, avand in vedere varsta lor
frageda, a fost inclus un sistem de rating cu 5 "emote", in care fiecare emote
reprezenta un tip diferit de apreciere: "Nu sunt deloc de acord", "Nu sunt de acord",
"Neutru", "Sunt de acord" si "Sunt total de acord" au fost optiunile scalei de rating
care le-au fost oferite, iar pentru fiecare dintre acestea a existat un emote
corespunzator reprezentat dupa cum urmeaza

Circle the face with which you feel identified for each question.

I totally disagree I disagree Neutral I agree I totally agree

(G ®

Pentru a-si exprima satisfactia, ar fi fost suficient sa incercuiasca sau sa evidentieze
Emote care reprezinta cel mai bine gandurile lor cu privire la intrebarea pusa.

Toate chestionarele au fost traduse in limba fiecarei tari participante la faza pilot,
apoi au fost tiparite si administrate in clase, cu instructiunea ca acestea sa fie
completate la scoala si cu eventuala asistenta a unui profesor in cazul in care
intrebarile erau neclare sau suficient de neclare.

intrebarile puse elevilor sunt urmétoarele:

1. Sunt motivat sa invat continut nou in clasa.

2. Sunt motivat de utilizarea noilor tehnologii in clasa (calculator, monitor
interactiv, tablete etc.).

Lectiile sunt monotone si plictisitoare.

Profesorul acorda atentie altor elevi in locul meu.

Sunt usor de distras gandindu-ma la lucrurile mele.

Tnvét si Tmi termin temele Tn cel mai scurt timp posibil, chiar daca uneori
contin greseli.

Sunt mai motivat la lectii atunci cand profesorul foloseste cu noi un sistem de
puncte.

o0k w

N

8. Familia mea ma ajuta cu temele si cu studiile.

i Erasmus+ Programme
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9. incercuieste numarul copiilor din clasa ta cu care nu ai chef s te joci niciodata.
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10. Colegii mei de clasa se joaca deseori intre ei, iar eu nu sunt ales in echipele
lor. Petrec mult timp singur pe terenul de joaca.

Conform datelor colectate, studentii au aratat ca, dupa gamificare, au fost mai interesati de
cursuri si mai motivati sa studieze datorita GBL, gamificarii si utilizarii noilor tehnologii in
clasa.
- Comparand datele inainte si dupa gamificare, daca inainte doar 39% dintre elevi
se simteau puternic motivati sa invete continuturi noi in clasa, dupa gamificare,
52% dintre ei se simt mai motivati.
- 85% dintre elevi, dupa gamificare, au recunoscut ca utilizarea jocurilor la cursuri ii
ajuta sa fie mai motivati, in contrast total cu cei de dinaintea gamificarii, unde doar
70% dintre ei credeau ca utilizarea jocurilor la cursuri ar putea fi benefica pentru
motivatia lor.

Pe parcursul derularii proiectului si familia se implica mai mult Tn viata scolii si ii ajuta pe
copii si la temele de acasa, aratand :
- O variatie Tn crestere de 14% intre inainte si dupa.

Un alt aspect care a fost influentat de procedeele de gamificare in viata scolara a elevilor au
fost relatiile sociale. De fapt, relatiile sociale dintre ei se imbunatatesc, reducand excluderile
dintre ei:

Daca inainte doar 74% dintre elevi nu erau de acord cu propozitia "Colegii mei de clasa se
joaca adesea intre ei, iar eu nu sunt ales in echipele lor. Petrec mult timp singur in locul de
joaca." in sondajul final, 80% nu au fost de acord cu propozitia, ceea ce aratad mai multe
incluziuni intre ei.

1. % Elevi motivati sa invete continuturi noi in clasa

Pre - Gamificare Dupa - Gamificare
Vot % %
1 - Nu sunt deloc de acord 3 2
2 - Nu sunt de acord 2 3
3 - Neutru 8 3
4 - Sunt de acord 48 44
5 - Sunt total de acord 39 52

7. % Elevii sunt mai motivati sa studieze si sa invete atunci cand profesorii folosesc
anumite jocuri cu ei

Pre - Gamificare Dupa - Gamificare
Vot % %
1 - Nu sunt deloc de acord 13 1
2 - Nu sunt de acord 1 1
3 - Neutru 6 13
4 - Sunt de acord 55 32
5 - Sunt total de acord 15 53

8. % Familiile ajuta la teme si studii
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Pre - Gamificare Dupa - Gamificare
Vot % %
1 - Nu sunt deloc de acord 40 40
2 - Nu sunt de acord 18 8
3 - Neutru 22 18
4 - Sunt de acord 6 18
5 - Sunt total de acord 14 16

10. % Elevi care petrec timp singuri in locul de joaca

Pre - Gamificare Dupa - Gamificare
Vot % %
1 - Nu sunt deloc de acord 50 57
2 - Nu sunt de acord 24 23
3 - Neutru 19 14
4 - Sunt de acord 4 3
5 - Sunt total de acord 3 3

Acest tabel contra-intuitiv arata ca gamificarea a adus imbunatatiri si in relatiile
personale ale tinerilor elevi. dupa gamificare, procentul elevilor care nu au fost de
acord cu propozitia a crescut, ceea ce indica impactul pozitiv obtinut

Dupa care se va face o analiza pe tari in functie de analiza raspunsurilor elevilor

Spania

in raspunsul elevilor spanioli:

Cateva note despre acest chestionar: acest mod de colectare a datelor pentru copiii
mici pare a fi fundamental defectuos, din cauza lipsei de onestitate si de intelegere
a intrebarilor si a raspunsurilor posibile si a existentei simultane a numeroase
distrageri (culori, fete in evaluare, alti copii din jur), in special pentru cei mai mici, de
6-8 ani. In acest caz particular, in jur de 5 copii nu au inteles cea de-a 3-a intrebare,
deoarece au scris mai jos "no lo entendi”. In plus, in multe cazuri (peste 50) copiii
au incercuit mai multe raspunsuri simultan, asa ca am convenit sa punem media
(fara zecimale) sau cel mai mare raspuns. Atunci cand nu s-a raspuns la o
intrebare, am pus "3", dar nu este cazul tuturor "3"-urilor din acest studiu (de
aproximativ 15 ori). Recomandarea noastra pentru un viitor studiu de acest gen
privind feedback-ul de la copii ar fi o supraveghere mai stricta asupra chestionarelor
la care s-a raspuns (ca toate intrebarile sa fie raspuns de catre copil), cu un minim
de distragere a atentiei in jur ( alti copii, modul de evaluare greu de inteles, culori) si
sa se faca intr-un interval de timp care, de asemenea, sa nu distraga atentia
(pauza, dupa scoala etc.), astfel incat copiii sa se gandeasca in primul rand la
intrebarile din fata lor. De asemenea, consideram ca
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foarte important ca semnificatia chestionarului si intrebarile sa fie explicate ih mod
clar si complet, astfel incat copiii sa depuna efort pentru a fi sinceri (nu ca o fac
intentionat, ci mai degraba pentru a fi atenti).

Din acest motiv, pentru a analiza datele primite de la elevii spanioli, am decis sa
asociem un numar de valoare pentru fiecare fata pe care o selectau, de la 1 (nu sunt
deloc de acord - fata rosie trista) la 5 (sunt total de acord - fata verde fericita), iar
pentru a compara datele colectate, am calculat media raspunsurilor inainte si dupa
gamificare.

Urmatoarele rezultate sunt prezentate in doua coloane: "inainte", care

reprezinta media calculata a raspunsului inainte de aplicarea procesului de
gamificare si "Dupa@", care reprezinta media calculatd a raspunsului analizat

dupa procesul de gamificare.

1. Sunt motivat sa invat continut nou in clasa.

B before [ after

2. Sunt motivat de utilizarea noilor tehnologii in clasa (calculator,
monitor interactiv, tablete etc.).
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B before

3 4,35483871

I after

3. Lectiile sunt monotone si plictisitoare.

B Before

(in acest caz, raspunsul 1 a insemnat ca lectiile au fost monotone si plictisitoare, iar 5 ci nu

au fost plictisitoare si monotone).

[ e, Co-funded by the
R Erasmus+ Programme
LM of the European Union

35



4. Profesorul acorda atentie altor elevi in locul meu.
B before [ after

5. Sunt usor de distras gandindu-ma la lucrurile mele.

B before [ after
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6. invat si imi termin temele in cel mai scurt timp posibil, chiar daca uneori
contin greseli.

&

B before [ after

7. Sunt mai motivat la lectii atunci cand profesorul foloseste cu noi un
sistem de puncte.

B before [ after

3,887096774
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8. Familia mea ma ajuta cu temele si cu studiile.
B before [0 after

9. incercuieste numarul copiilor din clasa ta cu care nu ai chef sa te joci
niciodata.

B before [ after
25

20
15
10

05

0,0

Datele arata impactul pozitiv pe care strategia de gamificare |-a avut asupra tinerilor
elevi. Motivatia, atentia si interesul lor pentru cursuri au crescut dupa gamificare,
ceea ce arata cat de benefica a fost strategia pentru ei. Una dintre cele mai
interesante intrebari care arata acest fapt este: "Sunt mai motivat sa invat si sa
studiez atunci cand profesorii folosesc jocuri cu noi". De asemenea, inainte de
gamificare, studentii credeau ca utilizarea jocurilor nu le-ar imbunatati motivatia de
a invata (media de 3,88 la 5), dar dupa ce au incercat strategia de gamificare cu
elemente GBL, opinia lor s-a schimbat, evaluand utilizarea jocurilor pentru a-i
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motiva in studiu la 4,51 la 5.
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Conform datelor colectate, elevii sunt afectati pozitiv de strategie si in alte aspecte
legate de scoala, cum ar fi, de exemplu, aspectul social in interiorul scolii cu alli
elevi si, de asemenea, un interes mai mare din partea familiilor pentru viata scolii.

Grecia

In Grecia, pentru sondajul realizat in randul elevilor, a fost dificil s& le cerem elevilor
sa completeze chestionarele, deoarece acestia aveau activitati sportive si jocuri in
curte Tn ultimele zile de scoala. Raspunsul elevilor a aratat ca acestia au apreciat
foarte mult utilizarea strategiei de gamificare in clasa si au considerat ca ii motiveaza
intr-o masura mai mare atunci cand profesorul foloseste un sistem de puncte ca
parte a procesului de invatare. Marea majoritate a acestora (50 din totalul de 56 de
elevi) au fost de acord cu faptul ca lectia a fost monotona si o majoritate covarsitoare
a raspuns ca sunt motivati de utilizarea strategiei de gamificare in clasa (56 din 56 de
elevi)

2. Sunt motivat de utilizarea noilor tehnologii in clasa
(calculator, monitor interactiv, tablete etc.)

Nu sunt deloc de

H Nu sunt deloc de eutruEusunt de acordEu

sunt total de acord
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1. Sunt motivat sa invat continuturi noi in
clasa.

3. Lectiile sunt mai putin monotone $i plictisitoare
daca ne jucam.

Neutru
Nu sunt 0%
de Sunt
‘ de
acord
Nu sunt deloc de 21%

acord 0%.

Sunt total de
acord
79%

Conform raspunsurilor elevilor, majoritatea dintre ei sunt mai motivati sa invete si sa
participe la activitatile din lectii atunci cand profesorii folosesc tehnologii si jocuri
inovatoare in clasa. Este binecunoscut faptul ca acestea fii inspira pe cursanti sa Tsi
exprime creativitatea si permit introducerea diferitelor stiluri de Tinvatare in
curriculum.
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4. Profesorul acorda atentie altor elevi in

locul meu.
Sunt total de
acord 169

Sunt
de
acor
cu
14%.

acord
cu
14%.

5. Sunt usor de distras gandindu-ma la
lucrurile mele.

Sunt total
nu sunt

Sunt total de ord

acord.

Nu sunt

Sunt de acord.

de

acord.

Neutru
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6. Invat si imi termin temele in cel mai scurt
timp posibil, chiar daca uneori

contine greseli.
s H
Sunt total de acord. Sunt total de
acord
20% e acord
%

Sunt Nu sunt
de de
acord acord
21% 9%.

Neutru
23%

7. Sunt mai motivat sa invat si sa studiez atunci
cand profesorii folosesc anumite jocuri cu
noi.

Nu sunt deloc de
acord 5%.

Nu sunt
de
acord
Neutrg,,
11%

H Nu sunt deloc de acardNu sunt de acord NeutruEusunt de acordEu
sunt total de acord
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8. Familia mea ma ajuta cu temele si cu studiile.

Nu sunt
Nu sunt deloc de de Neutru

Sunt
de
acord
23%

Sunt total de
acord
66%

9. incercuieste numdrul copiilor din clasa ta cu
care nu ai niciodata chef sa te joci.
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10. Colegii mei de clasa se joaca deseori intre ei, iar
eu nu sunt ales in echipele lor. Imi petrec mult timp
singur pe terenul de joaca.

Sunt total de
acord 14%.

Sunt de acor Sunt total

tde acord
41%

7%

Neutru
11% ’

Nu sunt
de acord
27%

in timp ce analizam rezultatele sondajului, a devenit evident faptul ca utilizarea
jocurilor si activitatilor din cadrul proiectului i-a ajutat pe elevi sa se adapteze la
mediul scolar si a creat o atmosfera prietenoasa, deoarece acestea au creat o
legatura intre profesori si elevi si intre elevi si colegii lor si au promovat dobandirea
de noi competente.

Luand in considerare toate aceste aspecte, este evident ca implementarea tehnicilor

si metodologiilor corecte poate avea un mare impact asupra elevilor si a vietii lor
scolare.

Romania

1. Sunt motivat sa invat continuturi noi
in clasa.

E]l m2 53 H4 m5

0 34
0% 7%

204
41%

259
52%
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2. Sunt motivat de utilizarea noilor
tehnologii in clasa (calculator,
monitor interactiv, tablete etc.)

ml m2 m3 m4 m5
014
0%2%

V

379
64%

3. Lectiile sunt mai putin monotone $i
plictisitoare daca ne jucam.

m1l m2 m3 m4 m5

58 0
10% 0%
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4. Profesorul acorda atentie altor
elevi in locul meu.

m1l m2 m3 m4 m5
16

94 2%

12%

196
24%

250
31%

5. Sunt usor de distras gandindu-ma la
lucrurile mele.

E]1 m2 m3 4 ®m5
g 37
1% 6%

137

22% 291

46%

156
25%
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6. INVAT SI1iMI FAC TEMELE iIN CEL MAI SCURT TIMP POSIBIL,
CHIAR DACA UNEORI CONTIN GRESELIL.

E]1 m2 m3 4 m5
37
6%

77
13%

195
33%

7. Sunt mai motivat sa invat gi sa studiez
atunci cand profesorii folosesc unele
jocuri cu

ml -zmin m5

0
89
0% 15%

292
49%

211
36%

Co-funded by the 48
Erasmus+ Programme
“of the European Union




A{

8. Familia mea ma ajuta cu temele $i cu
studiile.

ml m2 m3 m4 m5
25
4%

99

258
44%

95
16%

115
19%

9, Incercuieste numdrul de copii din
clasa ta cu care nu te simfi niciodata
ca si cum ai fi

= = 2JQCa &

1 2 3
6y 2
194(0%

0 45 sau mai multi

258
44%

326
55%
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10. Colegii mei de clasa se joaca deseori
intre ei, iar eu nu sunt ales in echipele
lor.

Petrec foarte mult timp singur la

locul dejoaca.

5
79 3
139 & 1% 19

333
56%

172
29%

Asa cum am aratat deja in tara anterioara, si in Romania tinerii elevi au considerat foarte
importanta gamificarea/ GBL pentru a-i motiva sa invete, sa aiba o relatie sociala mai buna
si s& implice mai mult familiile in viata scolii.
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Carte scolara analiza:

La finalul proiectului pilot, am cerut fiecarei scoli care a participat la proiect sa
compare rapoartele scolare (sau buletinele de note) ale elevilor implicati in procesul
de gamificare in legatura cu semnaturile principale. Aceasta solicitare a fost facuta
pentru a verifica, de asemenea, daca beneficiile utilizarii unei gamificari in cadrul
unei clase aduc beneficii si la nivelul semnaturilor.

in total au fost analizate 797 de rapoarte scolare inainte de aplicarea gamificarii i
810 rapoarte scolare dupa aplicarea gamificarii.

TARA N. STUDENTII INAINTE DE | N. STUDENTI DUPA
GAMIFICARE GAMIFICARE
SPANIA 149 162
ROMANIA 592 592
GRECIA 56 56
TOTAL 797 810
Nu a trecut A TOTAL
trecut
NR. % NR. % NR.
260 12 1904 88 2164
Nu a trecut A TOTAL
trecut
NR. % NR. % NR.
218 7 2751 93 2969

inainte de gamificare au fost analizate un total de 2164 de semnaturi, cu 12% de
esecuri din partea elevilor.

Dupa ce au fost analizate un numar total de 2969 de semnaturi (datorita numarului
crescut de studenti), iar rata de esec s-a redus la 7%, ceea ce evidentiaza succesul
strategiei de gamificare si la nivelul academic al studentilor.

Dupa aceea vor fi prezentate rapoartele de tara pentru fiecare scoala care a
participat la proiect.

SPANIA

Proiectul pilot a inceput dupa cea de-a doua evaluare a anului si a folosit "Classdojo
(18t-2nd - 3rd clasa) si "Myclassgame" (5™ -6'" clasa) ca sistem de gamificare.

Scoala a prezentat rapoartele scolare ale elevilor din 2" (inainte de gamificare) , 3
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(in timpul gamificarii) si a 4-a evaluare (dupa gamificare).
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Semnatura utilizata pentru evaluare este:
CN (Ciencias Naturales) - Stiinte naturale
CS (Ciencias Sociales) - Stiinte sociale
LENGUA - Spaniola (limba materna)
MATEMATICA (Mates)- Matematica
INGLES - Engleza (limba straina)

Insuf (Insuficiente): Nu a trecut
Aprobados: A trecut

Nu a trecut A TOTAL
trecut
NR. % NR. % NR.
81 11 664 89 745

in timpul raportului scolar 2" , am colectat rapoartele a 149 de elevi din clasele 1%t -
6" , ceea ce corespunde unui numar de 745 de semnaturi de analizat.

Situatia de plecare inainte de aplicarea strategiei de gamificare in cadrul scolii a
aratat ca 11% din semnaturi au fost "Nepromovate" de catre elevi.

Nu a trecut A TOTAL

trecut
NR. % NR. % NR.
67 8 753 92 820

In cadrul Gamification au fost realizate cele 3™ rapoarte scolare ale anului, unde au
fost colectate 164 de rapoarte scolare ale elevilor (de la 15t la 6 ) si 820 de
semnaturi pentru analiza.

In acest moment, doar 8% dintre semnéturi au avut ca rezultat "nepromovat", ceea
ce arata deja mai mult interes si atentie din partea elevilor fata de cursuri.

Nu a trecut A TOTAL
trecut

NR. % NR. % NR.
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Dupa ce Gamification a fost colectat, pentru cele 4™ ,si raportul final al anului, 162
de elevi au fost analizati, ceea ce corespunde la 810 semnaturi.

Procentul de "NU a trecut" a crescut cu doar 1% fata de rapoartele scolare
anterioare (3™ ) si se mentine departe de primul raport scolar analizat, unde
procentul de semnaturi "NU a trecut" a fost de 11%.

Aceste rezultate colectate arata cum strategia de gamificare adoptata in cadrul scolii
primare din Spania a fost eficienta si impactul bun pe care I-a avut asupra elevilor.

Clasal:

Sistemul de gamificare utilizat: CLASSDOJO

Tnainte de Gamificare

12A INSUFIC. APROBADOS |TOTAL
ASIGNATURA| N¢ % N¢ % N2
CN 0 0 21 100 21
CS 0 0 21 100 21
LENGUA 3 14 18 86 21
MATES 2 10 19 90 21
INGLES 0 0 21 100 21

Tn timpul GamificariiDupd Gamificare

12A INSUFIC. APROBADOS |TOTAL
ASIGNATURA| N2 % N2 % N2
CN 1 5 21 95 22
CS 1 5 21 95 22
LENGUA 4 18 18 82 22
MATES 4 18 18 82 22
INGLES 1 5 21 95 22

12A INSUFIC. | APROBADOS [TOTAL
ASIGNATURA| Ne | % [ nNe % Ne
CN 1 |5 | 21 95 22
ol 1 |5 | 21 95 22
LENGUA 4 |18 18 82 22
MATES 3 |14 19 86 22
INGLES 1 |5 | 21 95 22
Clasa a ll-a:
Sistemul de gamificare utilizat:
Classdojo Tnainte de Gamificare
29A INSUFIC. | APROBADOS |TOTAL
ASIGNATURA| N2 % N2 % N2
CN 0 0 24 100 24
CS 1 4 23 96 24
LENGUA 4 |17 | 20 83 24
MATES 1 4 23 96 24
INGLES 1 4 23 96 24

Tn timpul GamificariiDup& Gamificare
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2°A INSUFIC. | APROBADOS |TOTAL 2°A INSUFIC. | APROBADOS |TOTAL
ASIGNATURA| Ne | % [ Ne % Ne ASIGNATURA| Ne | % [ Ne % Ne
CN o |[o0o]| 24 100 | 24 CN o |0 | 22 100 | 22
cs 0o [0 ]| 24 100 | 24 cs o [0 | 22 100 | 22
LENGUA 3 |13 21 88 24 LENGUA 3 (14| 19 86 22
MATES 1 | a| 23 96 24 MATES 1 5 | 21 95 22
INGLES 1 | 4| 23 96 24 INGLES 1 5 | 21 95 22
Clasa a lll-a:

Sistemul de gamificare utilizat: Myclassgame (Fara naratiune, doar

avatare) Inainte de Gamificare

32A INSUFIC. APROBADOS |[TOTAL
ASIGNATURA| N¢ % N2 % N2
CN 1 5 20 95 21
CS 4 19 17 81 21
LENGUA 2 10 19 90 21
MATES 2 10 19 90 21
INGLES 1 5 20 95 21

Tn timpul GamificariiDupd Gamificare

32A INSUFIC. | APROBADOS |TOTAL 32A INSUFIC. | APROBADOS |TOTAL
ASIGNATURA| Ne | % [ Ne % Ne ASIGNATURA| Ne | % | Ne % Ne
CN 1 5 [ 21 95 22 CN 1 5 [ 21 95 22
s 3 [14] 19 86 22 cs 3 (14| 19 86 22
LENGUA 1 5 [ 21 95 22 LENGUA 2 | 9| 20 91 22
MATES 1 5 [ 21 95 22 MATES 2 20 91 22
INGLES 1 5 [ 21 95 22 INGLES 1 5 [ 21 95 22
Clasa a 4-a:

Sistemul de gamificare utilizat: Myclassgame - (naratiune cu carte audio)

Tnainte de Gamificare

42A INSUFIC. APROBADOS |TOTAL
ASIGNATURA| N2 % Ne % Ne
CN 3 13 20 87 23
CS 3 13 20 87 23
LENGUA 4 17 19 83 23
MATES 5 22 18 78 23
INGLES 2 9 21 91 23

Tn timpul GamificariiDupd Gamificare
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427 INSUFIC. | APROBADOS |[TOTAL 497 INSUFIC. | APROBADOS |TOTAL
ASIGNATURA| N2 | % | Ne % Ne ASIGNATURA| N2 | % | Ne % Ne
CN 2 | 8| 22 92 24 CN 2 | 8| 22 92 24
s o |o]| 24 100 | 24 s 2 | 8| 22 92 24
LENGUA 4 |17 20 83 24 LENGUA 4 |17| 20 83 24
MATES 4 |17 20 83 24 MATES 4 |17 20 83 24
INGLES 1 | 4] 23 96 24 INGLES 2 | 8| 22 92 24
Clasa a V-a:

n clasa a V-a, dous clase diferite au implementat activitatea "Gamiright".
Sistemul de gamificare utilizat: Myclassgame (naratiune cu carte audio)

Tnainte de Gamificare

52A INSUFIC. APROBADOS |TOTAL
ASIGNATURA| N° % N2 % N2
CN 1 6 17 94 18
CS 0 0 18 100 18
LENGUA 5 28 13 72 18
MATES 2 11 16 89 18
INGLES 4 22 14 78 18

Tn timpul GamificariiDupd Gamificare

52A INSUFIC. APROBADOS |TOTAL 52A INSUFIC. APROBADOS |TOTAL
ASIGNATURA| N2 % Ne % Ne ASIGNATURA| N¢ % Ne % N2
CN 0 0 24 100 24 CN 1 4 23 96 24
CS 1 4 23 96 24 CS 1 4 23 96 24
LENGUA 4 17 20 83 24 LENGUA 4 17 20 83 24
MATES 2 8 22 92 24 MATES 1 4 23 96 24
INGLES 2 8 22 92 24 INGLES 2 8 22 92 24

A doua clasa de clasa a V-a care a implementat sistemul de gamificare: Inainte

de Gamificare

528 INSUFIC. APROBADOS [TOTAL
ASIGNATURA| N2 % N2 % N2
CN 2 11 16 89 18
CS 3 17 15 83 18
LENGUA 2 11 16 89 18
MATES 2 11 16 89 18
INGLES 3 17 15 83 18

Tn timpul gamificariiDupa Gamificare
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5°B INSUFIC. | APROBADOS |TOTAL 528 INSUFIC. | APROBADOS |TOTAL
ASIGNATURA| N2 | % [ me % Ne ASIGNATURA| Ne | % | Ne % Ne
CN 2 8 | 22 92 24 CN 2 8 | 22 92 24
cs 2 8 | 22 92 24 cs 2 8 | 22 92 24
LENGUA 2 8 | 22 92 24 LENGUA 2 8 | 22 92 24
MATES 2 8 | 22 92 24 MATES 2 8 | 22 92 24
INGLES 2 8 | 22 92 24 INGLES 2 8 | 22 92 24
Clasa a 6-a:

Sistemul de gamificare: Myclassgame (naratiune citita)

Tnainte de Gamificare

62A INSUFIC. | APROBADOS |TOTAL

ASIGNATURA| N2 | % | Ne % N2

CN 2 8 22 92 24

cS 4 |17 | 20 83 24

LENGUA 5 (21| 19 79 24

MATES 4 |17 | 20 83 24

INGLES 3 (13| 21 88 24

Tn timpul GamificariiDupd Gamificare

62A INSUFIC. | APROBADOS |TOTAL 62A INSUFIC. | APROBADOS |TOTAL
ASIGNATURA| Ne | % [ nNe % Ne ASIGNATURA| N2 | % [ me % Ne
CN 1 4 | 23 96 24 CN 1 4 | 23 96 24
Ccs 3 (13| 21 88 24 cs 4 (17| 20 83 24
LENGUA 4 (17| 20 83 24 LENGUA 4 (17| 20 83 24
MATES 4 (17| 20 83 24 MATES 4 (17| 20 83 24
INGLES 3 (13| 21 88 24 INGLES 3 (13| 21 88 24

CONCLUZIE: in general, in timpul pilotarii in Spania, se poate observa c& notele la
toate clasele s-au imbunatatit si au fost mai multe note de trecere de la
introducerea gamificarii in cadrul claselor si au ramas asa pana la sfarsitul pilotarii.

ROMANIA

in ROMANIA, au fost efectuate 2 evaluéri, deoarece buletinele de
evaluare sunt administrate la fiecare sase luni. Subiectele selectate sunt:
- Evaluarea de la nivel national:

Roména - (Limba materna)
Matematica

Englez

a

France

za
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Sistemul de gamificare: Clasa Dojo

Un total de 592 de studenti au fost analizati in timpul acestei testari pilot.

Deoarece nu toate au avut semnaturi comune, cu exceptia limbii romane, in
tabelele urmatoare totalul pentru fiecare semnatura va fi diferit de celelalte.

Tnainte de Gamificare

Class NOT PASSED PASSED TOTAL
Subject N2 % N2 % N2
Romanian Language 48 8 544 92 592
Math 77 18 346 82 423
English 19 6 319 94 338
French 19 7 235 93 254
History 8 6 133 94 141
Biology 8 10 72 90 80

Dupa Gamificare

Class NOT PASSED| PASSED TOTAL
Subject N¢ % N¢ % N2
Romanian Language 39 7 553 93 592
Math 58 14 365 86 423
English 17 5 321 95 338
French 19 7 235 93 254
History 7 5 134 95 141
Biology 4 5 76 95 80

CONCLUZII: pe baza datelor colectate, beneficiile proiectului sunt evidentiate de
notele elevilor care, dupa gamificare, au aprobat mai multe semnaturi, crescand
procentul de "TRECUT" in fiecare semnatura.

GRECIA

Tnainte de GamificareDupa Gamificare

3rd-4th-5th Class NOT PASSED PASSED TOTAL 3rd-4th-5th Class NOT PASSED PASSED TOTAL
Subject N2 % N2 % N2 Subject N2 % N2 % N2
Greek Language 0 0 56 100 56 Greek Language 0 0 56 100 56
Maths [1] 0 56 100 56 Maths 0 [} 56 100 56
History 0 0 56 100 56 History 0 0 56 100 56
Science 0 0 56 100 56 Science 0 0 56 100 56
English [1] 0 56 100 56 English 0 [1] 56 100 56

Oficial, rata de abandon scolar in Grecia este foarte scazuta (3,8%), dar acest lucru
nu se datoreaza faptului ca elevilor nostri le place atat de mult scoala incat nu o
parasesc; mai degraba, acest lucru se datoreaza politicii Ministerului Educatiei.
Acestia considera ca, daca un elev repeta aceeasi clasa, nu se va imbunatati in
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anul urmator. Din acest motiv analizeaza scoala
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raportul pe elevi din Grecia nu poate fi util in scopul cercetarii noastre, deoarece
sistemul scolar lasa sa treaca toti elevii.

Exista o proportie mica (3,8%), formata in principal din elevi romi care frecventeaza
scoli specifice. Acesti copii sunt adusi la scoalad de catre parinti, deoarece exista un
program al UE care le ofera o alocatie in aceasta situatie. Cu toate acestea, odata
ce primesc alocatia, ei parasesc scoala.
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