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Rezumat. Articolul prezintd modalitatea in care gamificdrea poate fi utilizatd ca metodd de evaluare formativa
in fnvatdmantul primar, prin desfdsurarea unui experiment pedagogic realizat la clasa a II-a, in cadrul orelor de
Limba si literatura romdnd. Experimentul s-a desfdsurat pe parcursul a cinci luni si a avut ca suport de lecturd
volumele ,Heidi, fetita muntilor” de Johanna Spyri si ,Vrdjitorul din 0z” de L. Frank Baum. Evaluarea intelegerii
textelor literare s-a realizat prin intermediul aplicatiei Plickers, o resursd digitald care permite colectarea rapidd a
rdaspunsurilor elevilor prin utilizarea unor carduri codificate, fdrd a fi necesare dispozitive electronice individuale.
Aceastd caracteristicd o face adecvatd pentru ciclul primar, oferind in acelasi timp feedback instant si favorizdand
o dinamicd ludicd a evaludrii. Aceastd metodd de evaluare a fost folositd complementar altor metode, accentul
fiind pus pe caracterul formativ al evaludrii. Rezultatele experimentului au indicat o crestere a scorurilor medii
obtinute de elevi observatd in rezultatele obtinute de elevi, precum si o participare constantd si activd in cadrul
activitdtilor. Observatiile directe au evidentiat faptul cd gamificarea, integratd cu ajutorul resurselor digitale,
stimuleazd implicarea si sustine invdtarea activd, fdrd a genera presiunea asociatd evaludrilor traditionale. De
asemenea, s-a remarcat cd succesul metodei depinde de competentele digitale si pedagogice ale cadrului didactic,
aspect ce subliniazd importanta formdrii continue a profesorilor in utilizarea tehnologiei educationale. Articolul
sustine promovarea evaludrii formative, in care greseala este acceptatd ca oportunitate de invdtare, iar feedback-
ul devine un instrument de sprijin al progresului. Concluziile cercetdrii recomandd integrarea gamificdrii si a
resurselor digitale ca practici complementare in activitdtile didactice din ciclul primar.

Cuvinte-cheie: gamificare, evaluare formativd, resurse digitale, invatdmdnt primar.

FORMATIVE ASSESSMENT AND GAMIFICATION IN PRIMARY CYCLE:
PEDAGOGICAL EXPERIMENT WITH DIGITAL RESOURCES

Summary. The article presents the way in which gamification can be used as a formative assessment method in
primary education, by conducting a pedagogical experiment carried out in the second grade, within the Romanian
Language and Literature classes. The experiment was carried out over five months and had as reading support the
volumes “Heidi, the Little Mountain Girl” by Johanna Spyri and “The Wizard of Oz” by L. Frank Baum. The assessment
of the comprehension of literary texts was carried out through the Plickers application, a digital resource that allows
the rapid collection of students’ responses through the use of coded cards, without the need for individual electronic
devices. This feature makes it suitable for the primary cycle, while providing instant feedback and favoring a playful
dynamic of the assessment. This assessment method was used complementary to other methods, with the emphasis
being placed on the formative nature of the assessment. The results of the experiment indicated an increase in
the average scores obtained by students observed in the results obtained by students, as well as a constant and
active participation in the activities. Direct observations highlighted the fact that gamification, integrated with
the help of digital resources, stimulates involvement and supports active learning, without generating the pressure
associated with traditional assessments. It was also noted that the success of the method depends on the digital
and pedagogical skills of the teaching staff, an aspect that emphasizes the importance of continuous training of
teachers in the use of educational technology. The article supports the promotion of formative assessment, in which
the mistake is accepted as a learning opportunity, and feedback becomes a tool to support progress. The conclusions
of the research recommend the integration of gamification and digital resources as complementary practices in
primary school teaching activities.

Keywords: gamification, formative assessment, digital resources, primary education.
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Introducere. In Romania procesul educational
este Intr-o continua transformare, iar integrarea teh-
nologiei in procesul didactic nu mai este o optiune,
ci o necesitate. Invatamantul primar, o etapa impor-
tanta pentru dezvoltarea cognitiva si socio-emotion-
ala a copilului, trebuie sa raspunda noilor provocari
ale perioadei digitale prin adaptarea metodelor
traditionale de predare si evaluare la noile conditii.
Una dintre aceste metode moderne, tot mai utilizate
in ultimii ani, este gamificarea - aplicarea elemen-
telor de joc intr-un context educational non-ludic,
cu scopul de a creste motivatia, implicarea si perfor-
mantele elevilor.

Gamificarea ca metoda folosita in educatie aduce
in prim-plan o abordare interactivd si atractiva a
procesului de invatare, in special pentru elevii din
clasele mici, care manifesta o receptivitate cres-
cuta fata de activitatile bazate pe joc. Prin utilizarea
punctajelor, insignele, clasamentele sau provocarile,
aceastd metoda stimuleaza nu doar interesul, ci si
responsabilitatea si autonomia In invatare [8]. Mai
mult, ofera posibilitatea unui feedback constant,
specific si personalizat — trasaturi specifice evalua-
rii formative [5].

Discutii, definiri, metodologie, rezultate. in
contextul actual al Invatamantului romanesc si euro-
pean, unde se promoveaza o educatie centrata pe elev
si pe dezvoltarea competentelor-cheie, gamificarea
se dovedeste a fi un instrument valoros, mai ales prin
implementarea resurselor digitale. Acest articol 1si
propune sa analizeze aplicabilitatea si eficienta gam-
ificarii In clasa a II-a, atat ca strategie didactica, cat si
ca metoda de evaluare formativa. Studiul porneste de
la cadre teoretice actuale si de la rezultate obtinute in
urma unui demers experimental desfasurat la nivelul
ciclului primar, urmarind impactul asupra implicarii
elevilor, a motivatiei lor pentru Invatare si a perfor-
mantei academice.

Gamificarea poate fi inteleasa din doua perspec-
tive complementare: pe de o parte, ca integrare a
mecanismelor de joc video In activitatile cotidiene,
iar pe de alta parte, ca utilizare a elementelor speci-
fice jocurilor pentru a face activitdti non-ludice mai
atractive si mai eficiente. Aceasta abordare se aplica
in multiple domenii, precum educatie, afaceri, sport,
marketing sau finante, devenind in ultimii ani una
dintre cele mai vizibile tendinte la nivel global. In
special In educatie, gamificarea a aparut ca raspuns
la limitarile Tnvatamantului traditional, care adesea
nu reuseste sa motiveze si sa implice activ un numar
semnificativ de elevi [8]. Prin introducerea unor
componente interactive, competitive si colaborative
inspirate din jocuri, gamificarea ofera un cadru mo-
dern si atractiv pentru invatare, cu rezultate pozitive

demonstrate in diverse contexte educationale la nivel
international.

Cadrul teoretic. Termenul gamificare (din engl.
gamification) desemneaza utilizarea elemente-
lor de design din jocuri (cum ar fi punctele, nive-
lurile, recompensele, misiunile sau clasamentele)
intr-un context non-ludic, precum educatia, cu sco-
pul de a influenta comportamentul si motivatia
participantilor [4]. Aplicata in mediul scolar, gami-
ficarea nu presupune jocuri in sensul traditional, ci
transformarea unor activitati obisnuite in experiente
similare jocului, astfel incat procesul educational sa
devina mai atractiv, personalizat si eficient.

In context educational, gamificarea urmareste:

e cresterea motivatiei intrinseci a elevilor;

e stimularea participarii active;

e promovarea invatarii colaborative si competi-

tive;

e oferirea unui feedback continuu si formativ.

Aceastd metoda - gamificarea - prin specificul ej,
poate fi folosita in procesul de evaluare formativa in
activitatile desfasurate in invatamantul primar. Eva-
luarea formativa presupune un proces continuu de
colectare si interpretare a datelor despre Invatarea
elevului, cu scopul de a oferi feedback si de a ghida
progresul acestuia [2]. Prin elementele sale interac-
tive simodul in care permite monitorizarea constanta
a performantei, gamificarea faciliteaza exact acest tip
de evaluare: elevul primeste feedback imediat, isi
vede progresul, invata din greseli si este motivat sa
continue.

Platforme precum Kahoot!, Plickers Nearpod sau
Quizizz permit crearea de activitati gamificate care
pot fi folosite in mod eficient pentru:

evaluarea cunostintelor dobandite;
recapitularea notiunilor;

monitorizarea progresului individual si de
grup ;

e adaptarea continutului la nevoile elevului [1].

Astfel, gamificarea nu este doar o metoda
didactica ludica, ci si un instrument eficient de eva-
luare formativa in ciclul primar.

Elevii din clasa a II-a se afla intr-o etapa de dezvol-
tare cognitiva In care predomina gandirea concreta si
invatarea prin actiune. Metodele traditionale de eva-
luare pot deveni plictisitoare sau descurajante daca
nu sunt adaptate la specificul de varsta. Gamificarea
raspunde acestor nevoi prin introducerea unui cadru
familiar (jocul) care reduce anxietatea de evaluare si
incurajeaza explorarea activa a continutului.

Studiile internationale arata ca utilizarea strate-
giilor gamificate in invatamantul primar poate avea
efecte pozitive asupra
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motivatiei,
participdrii active la ore to
autoeficacitatii si perseverentei [6].

in literatura de specialitate, gamificarea este con-
siderata o tehnica multidisciplinara, cu aplicatii in
educatie, afaceri, sanatate, marketing sau chiar in
domeniul militar; acoperind domenii precum studi-
ul jocurilor, interactiunea om-calculator si psiholo-
gia motivationala [7]. Analiza componentelor fun-
damentale ale gamificarii contribuie la intelegerea
modului in care aceasta poate fi aplicata eficient in
mediul educational.

Principalele componente ale unui sistem gamifi-
cat includ:

e Elemente de joc digital (digital games), utili-
zate atat in scopuri recreative, cat si educatio-
nale sau institutionale (asa-numitele ,serious
games”), care imprumutad structuri si mecanici
din lumea jocurilor electronice;

e Elemente de gamificare specifice, dintre care
cele mai frecvente sunt: premii acordate pen-
tru finalizarea unor sarcini; sistem de recom-
pensare pe baza de puncte, acumularea punc-
telor stimuland implicarea constanta; insigne
(badges), ca simboluri ale unor realizari im-
portante; niveluri (levels), asociate progresu-
lui in activitati; misiuni, sarcini prezentate sub
forma unor provocari; votare (voting) si cla-
samente (ranking), care introduc elemente de
feedback si competitie;

e Mecanisme de joc (game mechanics): reguli,
roluri, povesti si personalizare, care definesc
modul in care utilizatorii interactioneaza cu
sistemul. Printre cele mai intdlnite mecanici se
regasesc sistemul de recompense, clasamen-
tele, personalizarea profilului utilizatorului
si adaptarea continutului in functie de nivelul
acestuia.

Unul dintre elementele esentiale al gamificarii il
reprezinta componenta de divertisment sau placere
resimtita de utilizatori. Aceasta este determinatad de
procese cognitive legate de recunoasterea de tipare
si recompense, fiind esentiala pentru mentinerea
angajamentului In timp. La fel ca in jocurile propriu-
zise, sistemele gamificate integreaza obiective clare,
provocari, competitie si colaborare, toate acestea
sustindnd procesul de Invatare activa si evaluare
formativa [7].

In Romania, utilizarea gamificirii in ciclul pri-
mar este incd In faza de pionierat, Tnsa exemplele
izolate din practica didactica, precum si rezultatele
preliminare ale cercetarilor pedagogice, confirma
potentialul sau transformator.

Metodologie, Rezultate. Cercetarea prezentata
un demers practic-aplicativ cu valente exploratorii si
formative, fiind centrata pe testarea unei interventii
didactice bazate pe gamificare. S-a urmarit investiga-
rea efectului utilizarii unei resurse digitale - aplicatia
Plickers - asupra eficientei evaluarii formative, a
implicarii elevilor si a motivatiei acestora pentru
lectura.

Metoda principala utilizata a fost observarea
sistematica a comportamentului elevilor in tim-
pul procesului de evaluare, completata de analiza
calitativa a feedback-ului primit de la acestia, pre-
cum si de o analiza cantitativa simpla a scorurilor
inregistrate in aplicatie. Instrumentele de colectare
a datelor au inclus: rezultatele generate automat de
aplicatia Plickers, notitele cadrului didactic, fisele de
observare si reflectiile orale ale elevilor.

Scopul principal al acestui experiment pedagogic
a fost investigarea modului in care utilizarea unei
resurse digitale — aplicatia Plickers - sprijina evalua-
rea formativa prin metode de gamificare in cadrul
orelor de Limba si literatura roman, la clasa a Il-a.
Un alt obiectiv a fost acela de observare a efectu-
lui gamificdrii digitale asupra implicarii elevilor si
asupra calitatii raspunsurilor oferite in legatura cu
intelegerea textului literar.

Grupul tinta al acestui experiment a fost consti-
tuit din cei 26 de elevi ai clasei a II-a de la Scoala
Gimnaziala ,Constantin Brancoveanu” din Slatina,
Romania. Experimentul s-a desfisurat pe durata
a 5 luni (lunile octombrie, noiembrie, decembrie
pentru cartea ,Heidi, fetita muntilor”, de Johanna
Spyri; aprilie, mai pentru cartea ,Vrdjitorul din 0z,
de Frank Baum). Elevii au parcurs continuturile prin
lectura ghidata si discutii colective, iar evaluarea
cunostintelor s-a realizat prin instrumente gamifi-
cate, utilizand aplicatia Plickers.

Plickers este o aplicatie digitala de evaluare
interactiva care permite colectarea rapida a
raspunsurilor elevilor fara ca acestia sa foloseasca
dispozitive electronice individuale, ceea ce o face
deosebit de potrivitd pentru Invatamantul primar.
Fiecare elev primeste un cartonas codificat unic,
asemanator unui cod QR, pe care il ridica pentru
a raspunde la intrebarile formulate de profesor.
Raspunsul este indicat prin orientarea cartonasului,
iar profesorul scaneaza intreaga clasa cu ajutorul unei
aplicatii instalate pe telefonul mobil sau pe tableta.
Alegerea acestei aplicatii s-a bazat pe accesibilita-
tea tehnologica minima necesara - profesorul este
singurul care utilizeaza un dispozitiv digital - ceea
ce elimina potentialele dificultati tehnice, lipsa de
echipamente sau alfabetizarea digitala scazutad a ele-
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vilor mici. Mai mult, Plickers ofera feedback instant,
permite crearea de teste formative rapide, genereaza
rapoarte de progres si favorizeaza o dinamica ludica
a evaluarii, transformand activitatea intr-un joc de
grup, fara stresul asociat testelor traditionale. In acest
sens, aplicatia raspunde ideal cerintelor evaluarii for-
mative si ale gamificarii in ciclul primar.

In locul testelor traditionale, evaluarea intelegerii
textului s-a realizat prin sesiuni Plickers, in care ele-
vii raspundeau la intrebari cu alegere multipla uti-
lizand cartonase individuale codificate. Profesorul
scana raspunsurile cu telefonul, iar aplicatia furniza
instant rezultatele, permitand o vizualizare rapida a
celor corecte si incorecte. Intrebirile au fost formu-
late astfel incat sa vizeze: intelegerea globala a textu-
lui, identificarea trasaturilor personajelor, ordonarea
logica a evenimentelor, explicarea semnificatiei unor
cuvinte din context si exprimarea opiniei in legatura
cu actiunile personajelor.

Gamificarea a constat in includerea unor ele-
mente motivationale, precum insigne simbolice pen-
tru performanta (,Exploratorul textului”, ,,Detectivul
literar”) si provocari adaptate ritmului de invatare
(,Raspunde corect de 3 ori consecutiv si castiga o
stea literara”). Aceste elemente au fost integrate cu
scopul de a sprijini progresul individual al fiecarui
elev, fara a introduce comparatii sau competitie intre
colegi.

Evaluarea fiecarui elev s-a realizat in raport cu
propriile rezultate anterioare, accentul fiind pus pe
imbunatatirea continua si pe dezvoltarea personalg,
nu pe pozitionarea intr-un clasament colectiv. Astfel,
insignele si recompensele simbolice au functionat ca
forme de recunoastere a efortului si a progresului,
incurajand elevii sa-si depdseasca propriile limite si
sa participe activ la activitatile propuse.

Provocarile au fost formulate astfel incat sa fie
accesibile fiecarui elev in functie de nivelul sau de
pregatire, permitand ajustarea ritmului de lucru si
oferind oportunitati reale de invatare prin repetare
si consolidare. In loc si fie perceputi ca o testare
rigida, activitatea de evaluare a devenit pentru elevi o
experienta de invatare interactiva, centratd pe desco-
perire, reflectie si corectare a propriilor raspunsuri.

Aceastd abordare a contribuit la crearea unui cli-
mat pozitiv In cadrul clasei, unde greselile au fost
privite ca parte naturala a procesului de Invatare, iar
fiecare elev a avut ocazia sa evolueze in propriul ritm,
cu sprijin si feedback personalizat din partea cadru-
lui didactic. Tn acest fel, gamificarea a sustinut valo-
rile esentiale ale evaluarii formative: progres indivi-
dual, feedback continuu si motivatie intrinseca.

Rezultatele au evidentiat o crestere progresiva
a nivelului de intelegere a textului reflectata in sco-

rurile medii obtinute la Intrebarile propuse. Daca la
inceputul experimentului, in cazul primei carti ,Hei-
di” media raspunsurilor corecte se situa in jurul valo-
rii de 74%, spre finalul lecturii cartii ,Vrajitorul din
0z”, aceasta a ajuns la 83%. Totodatd, s-a remarcat o
participare constanta si activa la activitatile Plickers,
inregistrandu-se prezenta a cel putin 24 de elevi la
fiecare sesiune.

Observatiile directe si feedback-ul obtinut de
la elevi au confirmat o crestere a motivatiei pentru
lecturd. Majoritatea elevilor au afirmat ca prefera sa
fie evaluati prin Plickers, deoarece ,se simt ca intr-un
joc” si,le place sa afle imediat daca au raspuns bine”.
Mai mult, platforma a permis profesorului sa ofere
feedback imediat si personalizat, intervenind prompt
in cazul raspunsurilor gresite si reludand, acolo unde a
fost necesar, continutul neinteles.

Pe parcursul derularii activitatilor, s-a constatat
ca succesul metodei a depins nu doar de instrumen-
tul digital utilizat, ci si de competentele digitale si
pedagogice ale cadrului didactic. Familiarizarea pro-
fesorului cu functionalitatile aplicatiei Plickers, dar
si capacitatea de a proiecta Intrebari relevante si de
a valorifica raspunsurile elevilor in timp real, au fost
esentiale pentru reusita interventiei. Acest aspect
sugereaza nevoia formarii continue a cadrelor didac-
tice In domeniul integrarii resurselor digitale si al
proiectarii de activitati gamificate cu scop formativ.

De asemenea, pe fondul desfasurarii in format
ludic, s-a observat ca elevii nu au perceput greselile
ca esecuri, ci ca oportunitati de invatare. Explicarea
colectiva a raspunsurilor incorecte si reactiile pozi-
tive ale cadrului didactic au contribuit la crearea unui
climat de siguranta in procesul de evaluare. Acest lu-
cru sustine ideea promovarii unei culturi a evaluarii
formative, in care greseala nu este penalizata, ci de-
vine un punct de pornire pentru clarificari si dezvol-
tare.

Prin gamificarea evaluarii formative cu ajutorul
unei resurse digitale, precum Plickers, s-a dovedit ca
strategiile didactice care include resurse digitale sunt
eficiente la nivelul invatamantului primar. Aceasta a
facilitat un mediu de invatare activ, a sustinut impli-
carea elevilor in procesul de lectura si a oferit profe-
sorului instrumente rapide de colectare si interpre-
tare a datelor privind progresul scolar. Experimentul
confirma potentialul utilizarii resurselor digitale in
evaluare, cu conditia ca acestea sa fie atent integrate
in strategii pedagogice coerente si adaptate nivelului
de varsta al elevilor.

Concluzii si recomandari. Rezultatele experi-
mentului desfasurat in cadrul lectiilor de Limba si
literatura romana la clasa a II-a confirma eficienta
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gamificarii ca metoda complementara de evaluare
formativa, cu impact pozitiv asupra implicarii,
motivatiei si performantei scolare a elevilor. Utiliza-
rea aplicatiei Plickers, ca resursad digitala adaptata
varstei, a demonstrat ca evaluarea poate deveni nu
doar un instrument de masurare a cunostintelor, ci
si un prilej de invatare activa, colaborativa si placuta.

Prin integrarea unor elemente de joc in activita-
tea de evaluare - punctaj, clasamente, insigne - ele-
vii au fost mai atenti, mai dornici sa participe si mai
receptivi la feedback-ul primit. In acelasi timp, pro-
fesorul a avut acces la date clare, in timp real, despre
nivelul de Intelegere al fiecarui elev, ceea ce a facilitat
interventia prompta si personalizata. Astfel, s-a de-
monstrat ca resursele digitale pot sustine cu succes
procesul de evaluare formativa, chiar si in lipsa teh-
nologiei individuale la nivelul elevului.

Gamificarea, In acest context, nu a fost un sim-
plu artificiu motivational, ci o strategie pedagogica
functionald, care a transformat evaluarea dintr-un
act pasiv intr-o experientad interactiva. Prin specificul
sau, aceasta sustine invatarea continua, reducand
anxietatea legata de greseli si incurajand progresul.

Pe baza celor constatate, se pot formula ur-

matoarele recomandari pentru practica didactica:

e Integrarea treptata a gamificarii in activitatile
de evaluare, mai ales In invatamantul primar,
pentru a sustine motivatia si participarea ac-
tiva a elevilor;

e Folosirea aplicatiilor digitale cu minima infra-
structura tehnologica, precum Plickers, care
permit o evaluare moderna chiar si In contexte
educationale cu resurse limitate;

e Formarea continua a cadrelor didactice in uti-
lizarea resurselor digitale si In proiectarea ac-
tivitatilor gamificate, pentru a valorifica intreg-
ul lor potential pedagogic;

e Promovarea unei culturi a evaluarii formative,
in care greseala este acceptata ca oportunitate
de fnvatare, iar feedback-ul devine un instru-
ment de dezvoltare, nu de sanctionare.

Gamificarea si resursele digitale pot aduce un plus

semnificativ procesului de predare si evaluare la cla-
sele primare, cu conditia sa fie implementate in mod
constient, echilibrat si centrat pe nevoile reale ale ele-
vului. Aceasta abordare sustine nu doar performanta,
ci si bucuria de a invata - un element esential in for-
marea unui parcurs educational de succes.
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