




https://www.menti.com/gh9r4w5r2i



„utilizarea elementelor de joc video în contexte non-joc” 

(sociale, educaţionale, de business)

acumularea de puncte

crearea de avataruri

primirea de embleme şi trofee

măsurarea progresului cu tabele de scor

parcurgerea de nivele de joc



a creşte implicarea şi interesul faţă de o activitate

a crea o experienţă plăcută 

a creşte motivarea de participare

a schimba atitudini şi comportamente

Nike Plus

Super Better

OPower



Transpunerea conţinuturile de învăţare într-un 

sistem interactiv, tip joc video, cu scopul de a 

obţine rezultate cu valenţe formative sau 

educaţionale.

Conectează  educaţia, jocul şi tehnologia, pentru a îmbina avantajele 

ultimelor două cu scopurile primeia.  



• reguli 

• provocări

• feedback

• colaborare 

• competiţie 

• flexibilitate 

• implicare voluntară

• motivaţie instrinsecă

• amuzament

• posibilitatea de a greşi 

• procesul iterativ

• interactivitate

• răspuns instantaneu la acţiuni

• ghidaje

• imersiune: lumini, culori, sunete, avataruri, narativ



posibilitatea învăţării 

continue

sporirea eficienţei 

învăţării

învăţare productivă

îmbunătăţirea 

comportamentului de 

atenţie

încurajarea 

abordărilor de tip 

rezolvare de 

probleme

sporirea capacităţii de 

reţinerea a 

informaţiilor

dezvoltarea de 

capacităţi cognitive 

care nu sunt formal 

prezente în educaţie

învăţarea colaborativă 

dezvoltarea 

capacităţilor cognitive 

şi afective

creşterea bunei-

dispoziţii pe parcursul 

învăţării 

sporirea motivaţiei şi 

implicării



Noile tehnologii digitale au generat 

schimbări mentale şi tranformări 

cognitive ale noilor generaţii 

Experienţa şcolii online a 

scăzut implicarea, 

participarea şi motivarea 

elevilor 

nevoia de a găsi 

mijloace pentru a face 

activităţile 

atractive

noi necesităţi 

şi preferinţe
educaţionale ale 

elevilor

Elevii apreciază jocurile online
şi cunosc “limbajul” 

valorificarea educaţională 

a unei pasiuni

Planul CE de acţiune pentru 

Educaţia Digitală

2021-2027

coordonate şi exigenţe 
pentru adaptarea educaţiei la 

era digitală



Habitica

https://habitica.com

Classcraft

https://classcraft.com/

Duolingo

https://www.duolingo.com/

Kahoot!

https://kahoot.it/

https://habitica.com/
https://.classcraft.com/
https://www.duolingo.com/
https://kahoot.it/


În narativul predefinit al jocului, profesorul alocă sarcini de lucru şi acordă 

puncte, puteri şi recompense pentru îndeplinirea temelor.



•comportament 

adecvat la ore

• exersare 

abilităţi sociale

• crearea unui 

climat prietenos

• motivaţie

• cooperare şi 

sprijin

• eficienţă

• punctualitate

• performanţă



educaţie 

(cunoaşterea nevoilor de 

învăţare ale participanţilor şi a 

tipologiei de jucători, explicarea 

clară a scopului educativ al 

gamificării, corelarea cu obiective 

clare de învăţare)

informare

(despre scopurile gamificării,

cunoaşterea modului de

transformare a punctelor de joc

în evalurări şcolare)

protecţie 

(a datelor personale şi 

confidenţialitatea datelor de 

participare; abţinerea de la 

manipulări comportamentale, 

evitarea competitivităţii agresive 

şi favorizarea cooperării între 

participanţi) 



https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdLUHQMrljnDBCzA7qXHnD5

za-hYdwdT89B9-y9LxjAl94S2Q/viewform?usp=pp_url

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdLUHQMrljnDBCzA7qXHnD5za-hYdwdT89B9-y9LxjAl94S2Q/viewform?usp=pp_url

