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Abstract: The article addresses how educational technologies can be used to enhance student enga-
gement in the online learning environment. It provides a range of strategies and recommendations for edu-
cators and educational institutions to create a more engaging and efficient online learning environment,
thus motivating and involving students more effectively in their online learning process. The article focuses
on identifying best practices and approaches to maximize student engagement and improve their learning
experience in the online environment.
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Nivelul de expunere mediatica al unei universitati este adesea corelat cu prezenta sa pe internet,
iar astazi aceastd prezentd nu se rezuma doar la site-ul oficial al institutiei, ci se extinde si la implica-
rea activa pe retelele de socializare. Universitatile au devenit tot mai sensibile la nevoile si obiceiurile
de consum ale publicului lor, adaptandu-si comunicarea si informatiile in functie de acestea. Cu zece
ani in urma, implicarea unei universitéti in retelele de socializare era un element periferic al strategiei
de comunicare, 1nsd in prezent, universitatile au adoptat cu succes cele mai importante platforme de
socializare si sunt receptive la aparitia noilor retele sociale.

Aceastd evolutie in abordarea comunicarii universitare indica atdt deschiderea si transparenta
universitatilor fata de public, cat si capacitatea lor de a ramane lideri in domeniul educatiei, stiintei si
inovatiei, adaptandu-se cu flexibilitate la schimbarile din peisajul mediatic si fiind in prima linie a
inovatiilor media.

Bunele practici in utilizarea tehnologiilor educationale pentru imbunitatirea angajamentului studen-
tilor in mediul online pot include implementarea de platforme de invdtare interactive, utilizarea unor
metode de predare inovatoare care sa implice studentii in mod activ si utilizarea resurselor multimedia
pentru a face predarea mai atractiva si mai interactiva. Aceste abordari pot contribui la cresterea parti-
ciparii si a angajamentului studentilor in mediul online, sporind astfel calitatea procesului de invatare.

Evidentiem ca atitudinea studentilor fatd de invatare are un rol fundamental in determinarea
competentelor pe care ei le dobandesc pe parcursul procesului de educatie. Aceasta atitudine se reflecta
prin intermediul mai multor concepte, cele mai importante dintre ele fiind motivatia si angajamentul.
Administrarea motivatiei implicd, in primul rand, formarea valorilor si dezvoltarea legaturilor cogni-
tive de tipul ,,proces de invitare — rezultat”. in schimb, angajamentul reprezinti un fenomen mai
complex, cu mai multe componente si dimensiuni, cercetat de catre oamenii de stiintd din diverse
perspective. La nivel ,,strategic”, angajamentul este analizat in ceea ce priveste eforturile depuse (re-
surse, timp, energie) si rezultatele obtinute in procesul educational. Aceasta abordare este bine dez-
voltata in cercetdrile strdine in domeniul managementului educational.

Din perspectiva abordarii socio-psihologice (cea mai dezvoltatd in domeniul gestionarii resurse-
lor umane), angajamentul inseamna interactiune activd cu mediul extern si cu alti participanti in
activitati, precum si atitudinea fata de acesti participanti si procese. in contextul activitatilor de invi-
tare specifice, angajamentul este definit ca ,,interactiunea constientd a individului cu mediul extern, in
care are loc perceperea activd a stimulilor din mediul inconjurator si crearea activa a propriei atmo-
sfere 1n contrast cu perceperea automatizata [1, 5]. Angajamentul este deosebit de important in munca
in echipd a studentilor, deoarece alienarea unor participanti la colaborare afecteaza negativ motivatia
celorlalti. In acelasi timp, munca in echipa, stabilirea comuni a obiectivelor si a sarcinilor, rezolvarea
problemelor cu ajutorul metodelor de lucru in echipé contribuie la cresterea angajamentului si conso-
lidarea cunostintelor la studenti [1, 4]. Abilittile de lucru in echipa sunt foarte cautate de catre anga-
jatori si fac parte din lista de competente necesare in practic toate domeniile de invatamant superior.

Prin adaptarea activa la schimbarile din peisajul mediatic si adoptarea cu succes a platformelor
de socializare, universittile demonstreaza nu doar deschidere si transparenta fata de public, ci si o
abordare flexibila in a raméane lideri in educatie, stiintd si inovatie. Aceastd evolutie in comunicarea
universitard este strans legatd de utilizarea tehnologiilor educationale si, in mod particular, de
implementarea unor practici gamificate.

Gamificarea in contextul educational reprezinta utilizarea conceptelor si tehnicilor specifice
jocurilor in scopul cresterii motivatiei si a angajamentului studentilor in procesul de invatare. Aceasta
implica transformarea unui curs sau a unei activitati de invatare intr-o experientd mai captivanta si
interactiva, cu utilizarea elementelor precum puncte, insigne, competitii, feedback si provocari pentru
a motiva si recompensa studentii [1, 6].

Mai multi autori au analizat conceptul de gamificare, printre care Zichermann, Kapp [4, 5],
definindu-I ca un proces legat de utilizarea diferitelor tehnici de joc pentru a implica activ studentii in
procesul educational si a rezolva problemele. Acesti autori sustin ca utilizarea diverselor elemente de
joc, cum ar fi insigne, puncte, niveluri, avatar etc., influenteaza predispozitia studentilor de a-si conti-
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nua studiile. Educatia gamificata isi propune, in consecinta, sa influenteze comportamentul de invata-
re al persoanelor.

In urma numeroaselor studii de cercetare, s-a constatat ca utilizarea gamificarii in invatimantul
superior are un impact pozitiv nu doar asupra motivatiei individuale intr-o anumitd materie, ci si
asupra performantelor academice, contribuind la imbunatatirea procesului de predare si Invatare in
sdlile de clasa universitare [1, 4, 6]. De asemenea, s-a observat cd aceastd metoda poate fi deosebit de
eficientd pentru studentii care intdmpind dificultati in a se implica in materialul de invatare. Prin ur-
mare, aplicarea gamificarii poate fi utila in stimularea colaborarii si competitiei intre studenti, oferind
beneficii semnificative pentru dezvoltarea lor academica si personala.

Gamificarea atrage studentii din mai multe motive, oferindu-le o experientd educationald mai
interactiva, motivatoare si distractiva. Vom evidentia cateva aspecte-cheie care contribuie la atractivi-
tatea gamificarii in educatie:

1. Sistemele de gamificare oferd recompense sub forma de puncte, ecusoane sau alte beneficii pen-
tru indeplinirea sarcinilor sau atingerea obiectivelor. Aceste recompense creeaza un sentiment
de realizare si motiveaza studentii sa isi depuna eforturile.

2. Elementele de competitie, cum ar fi clasamentele, Incurajeaza studentii sa se compare $i sa con-
cureze intre ei. Acest aspect competitiv poate creste dorinta de a excela si de a-si depasi colegii.

3. Introducerea unei povesti sau a unui scenariu in procesul de invatare poate face materialele mai
interesante si mai usor de asimilat. Studentii devin protagonistii unei povesti sau ai unui joc,
ceea ce le conferd un rol activ in procesul educational.

4. Gamificarea permite adaptarea la stilurile individuale de invatare ale studentilor. Acestia pot
progresa in ritmul lor, avand posibilitatea de a alege sarcinile care i intereseaza cel mai mult.

5. Elementele sociale ale gamificarii, cum ar fi colaborarea si competitia cu colegii, pot adduga un
aspect social la procesul de invatare. Platformele gamificate pot facilita interactiunea intre elevi
si 1i pot implica intr-0 comunitate virtuala.

6. Prin utilizarea quest-urilor si a sarcinilor bine definite, gamificarea oferd studentilor obiective
clare si realizabile. Acestea pot fi structurate intr-un mod captivant, facind procesul de invitare
mai placut.

7. Sistemele de gamificare ofera adesea feedback imediat cu privire la performanta studentilor. Acest
aspect permite studentilor sa inteleaga mai bine progresul lor si sa faca ajustari in consecinta.
Pentru a implementa gamificarea in mod corespunzétor in procesul educational, Werbach si

Hunter [6] propun luarea in considerare a sase aspecte esentiale. Primul aspect constd in definirea
obiectivelor intr-un mod coerent si eficient. Al doilea aspect subliniaza importanta definirii compor-
tamentelor pe care se doreste s le incurajeze la studenti. Al treilea aspect evidentiaza importanta
definirii jucatorilor si a caracteristicilor acestora pentru a proiecta activitatile dorite. Al patrulea,
este necesar sd fie stabilite ciclurile activitatilor, mecanismele jocului si interactiunea dintre partici-
panti pentru a defini sistemul de gamificare. Al cincilea aspect se referd la elementul de distractie, iar
in final, al saselea, stabilirea resurselor, inclusiv a instrumentelor ce urmeaza a fi utilizate pentru
dezvoltarea strategiei.

Astfel, pentru a aplica gamificarea in Invatamantul superior, este imperativ sa se proiecteze si-
tuatii educationale care sa implice elemente de joc, cum ar fi definirea obiectivelor, utilizarea recom-
penselor si a feedback-ului, proiectarea provocarilor si crearea unui mediu jucius si motivant. in acest
sens, pot fi utilizate diverse instrumente si tehnologii, precum jocurile educationale, platformele de
invatare online si aplicatiile mobile.

Platforma educationala Kahoot reprezinta un instrument de invatare interactiv, utilizat in scoli si
alte institutii educationale. Aceasta serveste drept platforma pentru crearea de vichingi, teste si jocuri
didactice. Utilizarea acestui serviciu poate constitui o modalitate eficientd de obtinere a feedback-ului
din partea studentilor [3, 6].

Platforma a fost conceputa pentru activitati de grup. Procesul de joc este simplu: studentii se
aduna in jurul unui ecran comun (cum ar fi o tabld interactiva, un proiector sau un monitor) si ras-
pund simultan la intrebéri folosind dispozitivele lor. Intrebarile sunt afisate studentilor pe ecran una
cate una. Participantii acumuleaza puncte pentru fiecare raspuns corect. La finalul vichingii, pe ecran
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se afiseazd numadrul total de puncte acumulate de toti participantii in timpul raspunsului la intrebari.
Participarea la joc nu necesita inregistrare obligatorie. Vichingile pot fi selectate din catalogul de pe site
sau pot fi create noi. Timpul de raspuns la fiecare intrebare este limitat la aproximativ 30-60 de secunde.

Kahoot reflecta specificul sistemului BYOD (Bring Your Own Device), unde smartphone-urile
devin instrumente eficiente, nu obstacole, In cadrul activitatilor. Studentii din sald folosesc propriile
smartphone-uri sau tablete ca ,telecomenzi” pentru a raspunde. Kahoot poate fi creat pentru diverse
domenii precum gramatica, vocabular, istorie, studii despre tari sau orice alt subiect sau disciplina.
Jocul in Kahoot este extrem de simplu. Profesorul trebuie si-si creeze un cont pe platforma. in sala,
elevii trebuie doar sa activeze serviciul si sa introduca un cod PIN furnizat de profesor de pe compu-
terul sau. Jocul poate fi organizat in diferite moduri, inclusiv:

1. Fiecare student joacd individual (in acest caz, toate numele studentilor sunt afisate pe ecran);
2. Studentii sunt impartiti in echipe (in acest caz, studentii trebuie sa discute sau sa dezbatd pentru

a decide raspunsul echipei lor);

3. Studentilor li se poate cere s creeze un astfel de produs ca tema pentru acasa.

Pe Kahoot se poate juca in diferite limbi, ceea ce atrage un numar mare de utilizatori. Pe aceasta
platforma pot fi adaugate videoclipuri, fotografii si incarcate diverse imagini. Un avantaj al platfor-
mei Kahoot este utilizarea acestei modalitati interactive de Invatare pentru evaluarea cunostintelor
studentilor. Astfel, utilizarea platformei Kahoot in calitate de instrument interactiv de Invatare contri-
buie la dezvoltarea gandirii critice si a abilitatilor de comunicare la studenti, facilitindu-le asimilarea
usoard a materialului si extinzandu-le capacitatile cognitive si creative.

Vom exemplifica modul in care studentii, viitori pedagogi, pot beneficia de o sesiune interactiva
pe platforma Kahoot la cursul de Etica profesionala. intr-un astfel de context, acestia au fost expusi la
dileme etice comune din domeniul educatiei, abordand scenarii in care profesori sau educatori s-au con-
fruntat cu alegeri dificile. Prin intermediul unor intrebari precum: ,,Un profesor a aflat ca unul dintre
elevii sai a copiat la un examen important. Cum ar fi trebuit sa gestioneze aceasta situatie?” si optiu-
nile corespunzatoare (A. A ignorat situatia pentru a evita conflictul. B. A discutat in privat cu elevul si
I-a indrumat sa recunoasca copierea. C. A raportat incidentul la conducerea scolii pentru o actiune disci-
plinard), studentii au fost provocati sa reflecteze asupra deciziilor etice intr-un context pedagogic.

Feedback-ul imediat a fost oferit dupa fiecare intrebare, explicand optiunile corecte si incura-
jand discutii in clasa. Astfel, studentii si-au putut argumenta optiunile, iar profesorul a adaugat infor-
matii suplimentare despre codul etic al educatiei si practicile recomandate. La sfarsitul sesiunii, s-au
analizat rezultatele pentru a identifica zonele in care studentii ar fi putut avea nevoie de mai multa
clarificare sau discutie. De asemenea, s-a incurajat o discutie deschisa despre etica in educatie, facili-
tata de scenariile prezentate in cadrul jocului Kahoot. Aceasta abordare a incurajat participarea activa,
a stimulat gandirea critica si a contribuit la dezvoltarea abilitatilor de luare a deciziilor etice in con-
textul pedagogic.

Concluzii: Gamificarea in invatamantul superior reprezintd o strategie menita sa motiveze si sa
angajeze studentii in procesul lor de Invatare prin integrarea elementelor de joc si crearea unor situatii
educationale provocatoare si semnificative. Pentru a implementa eficient aceasta metoda, este necesa-
ra proiectarea atentd a situatiilor educationale, impunénd utilizarea instrumentelor si tehnologiilor
potrivite pentru implementare.
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