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Rezumat

Studiul investigheaza impactul integrarii platformei Kahoot! in procesul educational,
analizand potentialul acesteia de a facilita interactiunea dintre imigrantii digitali
(profesorii) si nativii digitali (elevii). Analiza critica propune o perspectiva triadica
(teza—antitezd—sinteza), evidentiind atat potentialul formativ al platformei, cat si
riscul unei Invatari superficiale in absenta unei medieri pedagogice adecvate.
Cercetarea, de tip exploratoriu, utilizeaza o metodologie mixta, structurata pe patru
paliere complementare pentru a asigura o perspectiva integratd asupra fenomenului
studiat: o analiza calitativa a literaturii de specialitate, observatia directa, interviuri
semistructurate si o cercetare constatativa realizata prin sondaje de opinie. Primul
palier fundamenteaza cadrul conceptual si exploreaza teoriile cognitive (Mayer,
Dehaene, Piaget) ce sustin utilizarea gamificarii. Observatia directa, realizata pe
parcursul a trei ani in cadrul a peste 100 de sesiuni Kahoot! la nivel gimnazial, oferd
baza empirica privind gradul de implicare activa a elevilor, reactiile spontane ale
acestora si perceptia lor directa asupra Invatarii prin joc. Interviurile semistructurate
realizate cu zece cadre didactice au explorat barierele subiective si motivatiile
profesorilor pentru a clarifica ezitarea in utilizarea sistematica a platformei. Palierul
cantitativ se bazeaza pe sondaje de opinie aplicate cadrelor didactice pe platforma
iTeach. Esantionul (166 de respondenti) a permis investigarea perceptiilor, atitudinilor
si barierelor psihopedagogice ale profesorilor in adoptarea tehnologiei.
Concluziile subliniaza faptul ca integrarea atent planificata a gamificarii poate depasi
functia de divertisment, de reducere a anxietatii, devenind un instrument care, prin
valorificarea mecanismelor naturale ale Invatarii, poate sustine dezvoltarea cognitiva
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superioara, folosind strategii precum feedbackul imediat, micropauzele mentale si
sesiunile de debriefing.

Cuvinte-cheie: competente socio-emotionale, feedback, Kahoot!, nativi digitali, pauze
mentale.

Abstract

The study investigates the impact of integrating the Kahoot! platform into the
educational process, analyzing its potential to facilitate interaction between digital
immigrants (tfeachers) and digital natives (students). The analysis adopts a triadic
perspective (thesis—antithesis—synthesis), highlighting both the platform's
educational potential and the risk of superficial learning in the absence of
adequate pedagogical mediation.

The exploratory research employs a mixed-methods approach structured around
four complementary levels to provide an integrated perspective on the phenomenon
under investigation: a qualitative review of the relevant literature, direct
observation, semi-structured interviews, and descriptive research based on opinion
surveys. The first level establishes the conceptual framework and explores cognitive
theories (Mayer, Dehaene, and Piaget) that support the use of gamification in
education. Direct observation, conducted over a period of three years and
encompassing more than 100 Kahoot! sessions at the lower secondary level, provides
an empirical basis for assessing students’ active engagement, their spontaneous
reactions, and their perceptions of game-based learning. Semi-structured interviews
conducted with ten teachers explored the subjective barriers and motivations
influencing the adoption of the platform, helping to clarify teachers’ reluctance
toward its systematic use. The quantitative component is based on opinion surveys
administered to teachers through the ileach platform. The sample, comprising a
total of 166 respondents, enabled the investigation of teachers’ perceptions,
attitudes, and psycho-pedagogical barriers related to technology adoption.
The findings suggest that carefully planned integration of gamification can
transcend its entertainment function and anxiety-reduction benefits, becoming a
valuable educational tool. By leveraging natural learning mechanisms, it can
support higher-order cognitive development through strategies such as immediate
feedback, mental micro-breaks, and structured debriefing sessions.

Keywords: digital natives, feedback, Kahoot!, mental breaks, socio-emotional
skills.
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1. Introducere

Articolul de fatd porneste de la o constatare empirica frecvent intalnita in
practica educationald: in ciuda popularitatii ridicate a aplicatiei Kahoot! in
randul elevilor, profesorii manifestd o anumita ezitare in utilizarea sa
sistematica 1n activitatile didactice. Aceasta discrepanta intre entuziasmul
elevilor si reinerea cadrelor didactice ridica intrebari privind perceptia asupra
utilitatii pedagogice a aplicatiei si impactul real asupra dezvoltarii
competentelor socio-emotionale §i cognitive.

Lucrarea 1si propune sa exploreze potentialul formativ al aplicatiei Kahoot!
in sustinerea proceselor de invatare, oferind un cadru interactiv care apropie
universul nativilor digitali (elevii) de cel al imigrantilor digitali (profesorii).
Integrarea aplicatiilor interactive in activitatile didactice, n special utilizarea
unor instrumente ludice precum Kahoot!, reprezintd o deschidere a
profesorului catre limbajul si ritmul de invatare al elevului, putand functiona
ca o veritabild punte intre cele doud lumi. Pentru elevii de astazi, nativi
digitali, interfata grafica, rapiditatea si interactiunea tactila sunt firesti. Prin
Kahoot!, profesorul renunta la discursul unidirectional n favoarea unui limbaj
vizual si dinamic, facilitand receptarea informatiei fara barierele formale
care pot genera plictiseald sau deconectare.

Rezultatele unor studii precum cel publicat de Wang si Tahir (2020) subliniaza
ca aplicatia Kahoot! prezinta virtuti adesea subestimate, atat in ceea ce
priveste stimularea competentelor cognitive (atentie, memorie de lucru, gandire
rapidd), cat si in dezvoltarea celor socio-emotionale, precum cooperarea,
autoreglarea si gestionarea emotiilor.

Cercetarea de fata, de tip exploratoriu si analitic, si gdseste fundamentul in
transformarile profunde pe care insertia tehnologiei le produce in toate
domeniile vietii contemporane, inclusiv in educatie. Studiile subliniaza ca
digitalizarea nu reprezinta doar o schimbare de instrumente, ci una de
paradigma in modul in care elevii invata, comunica si se raporteaza la
informatie (OECD, 2021; UNESCO, 2023). In acest context, profesorii resimt
nevoia de a identifica instrumente interactive care sa stimuleze participarea
elevilor si sa genereze experiente de invatare relevante i motivante, in acord
cu recomandarile politicilor educationale europene privind competentele
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digitale pentru secolul XXI (Vuorikari etal., 2022). Prensky (2001) semnaleaza
existenta unei opozitii aparent transante intre modul de gandire si de invatare
al profesorilor care au dobandit competente digitale la varsta adulta —
asa-numitii imigranti digitali — si cel al elevilor nativi digitali, crescuti
intr-un mediu saturat de dispozitive, aplicatii si interactiuni online. Intre cele
douad generatii exista diferente de ritm, stil cognitiv, preferinte de invatare si
perspective diferite asupra realitatii care genereaza tensiuni si frustrari de
comunicare.

Cercetari ulterioare (Bennett & Maton, 2010; Kirschner & De Bruyckere,
2017) sustin cd nu existd dovezi empirice solide care sa demonstreze ca
intreaga generatie de tineri poseda competente digitale inndscute si uniforme.
Studiile citate atrag atentia ca aceste diferente nu sunt biologice, ci culturale
si experientiale, iar o abordare dihotomica poate conduce la stereotipurisi la
neintelegeri pedagogice.

Mai degraba decat o competenta innascuta, fenomenul pare sa fie rezultatul
unei expuneri timpurii si constante la tehnologie, care a modelat noi tipare de
asimilare a informatiei si structuri cognitive specifice. In acest context,
educatorul nu trebuie doar sa transmita continut, ci s construiasca punti de
mediere prin care sd acceseze aceste noi moduri de gandire. Instrumente
precum Kahoot! devin astfel mai mult decat simple resurse digitale; ele
reprezinta un spatiu hibrid 1n care limbajul ludic al elevilor se intalneste cu
obiectivele pedagogice ale profesorului, transformand bariera generationala
intr-un dialog functional. Aceasta perspectiva raspunde intrebarii formulate
de Prensky (2001): ,,Ce ar trebui sa se Intdmple? Ar trebui elevii nativi digitali
sd invete metodele vechi sau educatorii lor imigranti digitali sa le invete pe
cele noi?” (p. 3).

Mentiondm ca majoritatea studiilor consultate se raporteaza la nivelul
universitar. Existd un deficit de cercetare in contextul invatimantului
preuniversitar (primar i gimnazial), zona in care studiul de fata 1si propune
sd demonstreze eficienta instrumentului Kahoot! si impactul acestuia asupra
competentelor socio-emotionale si cognitive, analizat atat din perspectiva
elevului consumator, cat si din cea de creator de continut digital.
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Articolul nostru valorifica cercetari care confirma beneficiile asupra motivatiei
si exploreaza un aspect mai putin investigat la nivel de gimnaziu: legatura
dintre performanta in cadrul jocului Kahoot! si utilizarea micropauzelor de
restaurare a atentiei, cu impact asupra competentelor cognitive si asupra
invatarii durabile.

2. Literatura de specialitate
2.1.  Ceeste Kahoot!? Scurt istoric si functionalitati

Platforma Kahoot! reprezinta materializarea proiectului de cercetare Lecture
Quiz, initiat In anul 2006 in cadrul Universitdtii Norvegiene de Stiinta si
Tehnologie (NTNU). Geneza platformei a implicat dezvoltarea si evaluarea
riguroasd a mai multor prototipuri pe parcursul a cativa ani, demonstrand,
inca de la inceput, potentialul de a transforma dinamica salii de curs (Wang
etal., 2007).

Cu ajutorul motorului de cautare Google Scholar, au fost accesate baze de
date de specialitate precum ERIC (Education Resources Information Center),
Scopus (Elsevier) si Wiley Online Library. Aceasta strategie de documentare a
returnat studii de caz, articole peer-reviewed, teze de doctorat si meta-analize
recente, precum cea realizati de Ozdemir (2025) care evalueazi peste 43
de studii independente axate pe efectele gamificarii prin Kahoot!.

Definit adesea ca un clicker modern, Kahoot! utilizeaza formatul clasic de
Trivia pentru a Tmbina educatia cu divertismentul. Functiile sale principale
vizeaza 1n special feedbackul imediat, iar prin intermediul elementelor
competitive mentine angajamentul activ si faciliteaza Invatarea prin joc.
Kahoot! este un sistem de raspuns al elevilor (GSRS) bazat pe jocuri, in
care sala de clasa este transformata temporar intr-un joc, unde profesorul
este gazda, iar elevii sunt concurentii (Wang, 2015).

Invitarea bazatd pe aplicatii (app-based learning) reprezintd punctul
strategic de intersectie intre nevoile cognitive ale nativilor digitali si
disponibilitatea pedagogica a imigrantilor digitali. In acest context, Kahoot!
actioneaza ca un mediator. Totusi, literatura de specialitate si observatiile
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empirice semnaleaza o anumitd retinere din partea cadrelor didactice,
deoarece jocurile educationale de tip Trivia sunt uneori receptate eronat ca
raspunzand exclusiv nevoii de divertisment, neglijandu-se potentialul lor de
structurare a informatiei.

2.2.1. Impactul produs asupra dezvoltarii socio-emotionale in
utilizarea la clasa

Dezbaterea centrala in jurul aplicatiei oscileaza Intre statutul de simpla metoda
de relaxare si cel de instrument pedagogic sustenabil. Prin mecanismele de
tip feedback imediat si niveluri de dificultate progresiva, gamificarea
incurajeaza perseverenta in fata provocdrilor, stimuleaza rezilienta si
dezvoltarea unor competente de baza din domeniul inteligentei emotionale,
asa cum sunt ele definite in CASEL (n.d.). Designul ludic al platformei poate
fi abordat ca un vector de interventie pedagogica care activeaza si sustine
dezvoltarea competentelor socio emotionale, evidentiate distinct in urmatoarele
domenii:

* Constiinta de sine — In timpul jocului, elevii isi identifica emotiile in timp
real, de la entuziasmul succesului la frustrarea provocata de eroare.

* Congstiinta sociald — Atunci cand elevii creeaza ei Insisi chestionare, acestia
exerseaza empatia cognitiva: Cum vor percepe colegii mei aceasta
intrebare?, Este clara sau prea dificila?

* Abilitati de relationare — Prin utilizarea modului Team Mode, elevii sunt
nevoiti sd colaboreze, sd negocieze raspunsuri sub presiunea timpului si
sa gestioneze conflictele spontane, consolidand coeziunea grupului.

* Responsabilitate in luarea deciziilor — Elevii evalueaza riscurile (viteza
vs. acuratete).

Desi confirma beneficiile pedagogice ale platformei, Wang si Tahir (2020)
avertizeaza, in cadrul unei ample sinteze de literaturd, asupra existentei unor
riscuri psihopedagogice colaterale, cum ar fi anxietatea declansatd de
presiunea timpului cronometrat si aparitia oboselii competitive in randul elevilor
care se plaseaza constant in afara podiumului.
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2.2.2. Impactul utilizarii platformei in domeniul cognitiv

Dezvoltarea abilitatilor socio-emotionale, pe 1dnga generarea starii de bine a
elevului, maximizeaza si performantele scolare, asa cum demonstreaza Mayer
si Salovey (1997), Goleman (1995/2008) si Bar-On (1997).

Integrarea Kahoot! in procesul de predare-invatare conduce la imbunatatirea
performantelor academice, angajand direct functiile executive ale creierului:
atentia selectiva, memoria de lucru si viteza de procesare a informatiei
(Wang & Tahir, 2020).

Eficienta la nivel cognitiv a instrumentului poate fi fundamentata pe baza
Teoriei invatarii multimedia (Mayer, 2009), care sustine cd oamenii Tnvata
mai profund din cuvinte si imagini combinate decét doar din cuvinte. Kahoot!
ofera o experientd multisenzoriald care activeaza simultan canalul auditiv
(muzica) si pe cel vizual (culori/imagini). Pe un fundal muzical, folosind putine
cuvinte, elemente vizuale clare si butoane mari, mesajul devine mai usor de
retinut.

Sharpe si colab. (2025) extind viziunea lui Mayer, argumentand ca simpla
combinatie text-imagine nu mai este suficienta. Ei propun conceptul de
micro-resting intervals (pauze mentale). Intre o intrebare si cealaltd
raman 10—-15 secunde in care se discutd podiumul partial, se vizualizeaza
raportul si au loc explicatii (debriefing) care permit ca informatia sa fie
transferatd din memoria de lucru in cea de lunga durata.

Feedbackul imediat oferit de Kahoot! este in primul rand unul de corectie,
nu neapdrat de Tnvatare. Sharpe si colab. (2025) subliniaza ca atunci cand
un elev constatd cd a ales gresit, memoria sa de lucru este ocupata de
frustrare sau confuzie. Informatia procesatd se poate transforma insa in
cunoastere integratd prin explicatiile si discutiile facilitate de profesor care
ofera elevului timp sa proceseze propriul succes sau esec, functionand ca
un proces de curdtare a erorilor, prevenind astfel encodarea gresitd a
conceptelor printr-o analiza metacognitiva.

In viziunea lui Sharpe si colab. (2025), integrarea pauzei mentale si a
debriefing-ului nu este doar o optiune pedagogica, ci o metoda directd de a
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satisface cele trei nevoi psihologice fundamentale: autonomia, competenta
sirelationarea.

Confirmarea explicitd, urmata de o pauza mentala in care se explica de ce-ul,
valideaza succesul si clarifica esecul, ceea ce reduce anxietatea si intareste
increderea 1n sine. Aceasta oferd elevului spatiul necesar pentru a decide
dacd are nevoie de mai multe explicatii sau daca este gata s meargd mai
departe. Acest ritm reglat (self-pacing) sustine motivatia intrinseca,
deoarece raspunde nevoii de autocontrol. Conform lui Ryan si Deci (2000),
oamenii au o nevoie Inndscuta de a se simti eficace in interactiunile lor cu
mediul, iar aplicatia rdspunde acestei nevoi prin formatul de joc care
genereaza o implicare ridicata.

Pe baza observatiilor noastre din mediul scolar, am constatat cd multi profesori
manifestad temeri cu privire la riscul ca elevii sd ghiceasca raspunsurile sau
camecanismele de recompensa asociate competitiei sa prioritizeze viteza in
detrimentul proceselor cognitive complexe. Cu toate acestea, analiza teoriilor
analizate anterior ne permite sa argumentam c4, prin debriefing, profesorul
are instrumentul necesar pentru a asigura trecerea de la invatarea de suprafata
la cea de profunzime. Dintr-un simplu test de viteza, Kahoot! se poate
transforma intr-un instrument de reglare cognitiva functionand ca un
accelerator al mecanismelor psihologice interne ale invatarii descrise de
Piaget (2008): asimilarea, acomodarea si echilibrarea.

¢ Asimilarea: atunci cand elevii intalnesc o intrebare in Kahoot!, ei incearca
sd integreze noua informatie in schemele cognitive deja existente (,,Ah, asta
seamana cu ce am citit ieri”’). Daca intrebarea confirma ceea ce stiu deja,
procesul de asimilare consolideaza cunostintele.

* Acomodarea: dezechilibrul —echilibrarea. Atunci cand un elev este convins
de un raspuns, iar eroarea este semnalizatd pe ecran cu rosu, creierul intrd
instantaneu in stare de dezechilibru. Aceasta frustrare controlata este motorul
care il forteazi s renunte la o idee veche pentru a face loc uneia noi. In acest
context, integrarea mediului digital in educatie are capacitatea de a accelera
dinamica structurala a cunoasterii teoretizata de Piaget (2008). Daca in Invatarea
traditionala un elev afla cd a gresit abia dupa corectarea temei (zile mai
tarziu), in Kahoot!, ciclul asimilare — dezechilibru —acomodare — reechilibrare
are loc in cateva secunde. Daca asimilarea esueaza (raspunsul e gresit),
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elevul trebuie sa isi modifice structurile mentale. Kahoot! forfeaza aceasta
acomodare rapida prin feedbackul vizual.

* Echilibrarea: feedbackul instantaneu oferit de platforma actioneaza ca
un motor al echilibrarii. Rezolvarea conflictului cognitiv (dintre ce credea
elevul si raspunsul corect afisat) conduce la o structurare superioara a
informatiei si la o intelegere mai profunda.

Tranzitia rapida Intre tipuri de intrebari (Adevarat/Fals, Puzzle, Multi-select)
si niveluri de dificultate forteaza creierul sa isi adapteze rapid strategiile
cognitive i sa-si adapteze constant strategiile de rezolvare, ceea ce stimuleaza
flexibilitatea cognitiva (capacitatea sistemului nervos central de a se adapta
la noi reguli sau perspective). Aceastd dinamica previne automatismul si
mentine cortexul prefrontal angajat activ pe tot parcursul activitatii.

La elevii aflati in stadiul operatiilor formale (de regula peste 11-12 ani),
invatarea nu mai este legatd de obiecte concrete, ci de abilitatea de a
gandi abstract, ipotetic i deductiv. In acest context, Kahoot! inceteazi
sd fie un instrument de recunoastere si devine un simulator de logica si
strategie. Aceasta rafinare a proceselor de gandire este sustinuta la nivel
cerebral de mecanisme de invatare universale, care transcend barierele
tehnologice.

Mai mult decat o simpld metoda de divertisment, aplicatia Kahoot! actioneaza
caun liant pedagogic ce umple golul dintre generatii prin valorificarea unor
mecanisme biologice ancestrale, universale pentru specia umana. Asa cum
demonstreaza Dehaene (2020/2022) prin pilonii invatarii, creierul are nevoie
de atentie, angajare activa si feedback imediat pentru a consolida informatia.
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Tabelul nr. 1. Corespondenta dintre pilonii invatarii (modelul Dehaene) si
mecanismele cognitive activate in platforma Kahoot!

Pilonul Dehaene

Manifestare in Kahoot!

Atentia

Studiile (Sharpe et al., 2025) mentioneaza ca atentia sustinutd a elevilor variaza intre 10 si 25 de

minute la nivel universitar, iar in preuniversitar fereastra de atentie este mai scurta (10-15 minute),

iar controlul inhibitor mai slab. Rezultatele unui sondaj aplicat pe un esantion de 172 de respondenti

(cadre didactice) evidentiaza o realitate ingrijoratoare privind capacitatea de concentrare a elevilor de

gimnaziu:

*  Fragmentarea atentiei: Majoritatea covarsitoare a respondentilor (46%, reprezentand 79 de
raspunsuri) indica faptul ca un elev isi mentine atentia mai putin de 25 de minute.

*  Epuizarea resurselor: Doar un procent infim (3,5%) considerd ca elevii pot fi atenti pe parcursul
intregii ore de 50 de minute.

Coreland aceste date cu studiile de specialitate, observam ca peste jumatate din esantion confirma ca

atentia functioneaza fie in reprize scurte (16 rispunsuri), fie cu intreruperi constante (30 de

raspunsuri), ceea ce face evidenta nevoia de secventialitate.

Kahoot! fragmenteaza monotonia unei lectii traditionale; pauzele cresc nivelul de atentie, permitind

creierului sd proceseze si si stocheze un segment inainte de a trece la urmatorul. Viteza actioneaza

caun accelerator al atentiei. Creierul nu are timp s proceseze informatii periferice, asa ca trebuie sa

prioritizeze ce sa ignore. Identificarea distractorilor asigura o recuperare a atentiei prin feedbackul

imediat.

Atentia nu inseamnd doar a privi spre ceva, ci a decide activ ce s nu procesezi. in Kahoot!,

controlul inhibitor opreste méana (impulsul de a apasa rapid pe o culoare — reactie instinctiva) pand

cand procesul de selectie atentionala este finalizat i stimulii vizuali irelevanti sunt ignorati.

Angajarea activa

Conform lui Dehaene, un organism pasiv nu invatd; invétarea necesitd generarea de ipoteze si

testarea lor. Angajarea activd in Kahoot! este sustinutd de mecanisme psihologice complexe,

precum efortul de recuperare si inhibitia cognitiva:

¢ Efortul de recuperare si controlul executiv: Nu poti fi angajat activ daca doar ghicesti. Sub
tentatia punctajului pentru vitezd, elevul resimte o presiune competitiva care, contrar|
asteptarilor, activeaza controlul executiv.

¢ Inhibitia cognitiva forteaza creierul sa facd efortul de a cauta raspunsul corect in memorie, in
loc sd cedeze primei reactii de a apasa imediat pe o culoare (impulsivitate).

Aplicand principiul restaurarii resurselor atentionale prin micropauze (Sharpe et al., 2025),

structura jocului permite elevului sa altemeze intre efortul intens si scurtele momente de relaxare

dintre intrebari. Lupta interioard dintre impulsul de viteza si nevoia de acuratete reprezinta esenta

angajarii active: creierul este fortat sa ruleze simuldri rapide ale rdspunsului corect, proces care

consolideazd urmele mnemice mult mai eficient decat lectura pasiva a unui text.

Feedbackul
(Eroarea)

Dehaene evidentiaza ca nvatarea se leaga indisolubil de eroare, care functioneaza ca un semnal de
reglaj fin al cunoasterii. Spre deosebire de evaluarile traditionale, unde feedbackul este aménat,
Kahoot! stimuleazi functia executivd de monitorizare in timp real. Semnalul imediat de eroare
acest cadru, greseala nu marcheazd un esec final, ci devine o unitate de informatie necesard
recalibrarii (procesul de acomodare in terminologia lui Piaget).

Hattie (2012/2014) apreciaza feedbackul printre cele mai puternice instrumente de progres scolar,
avand o marime a efectului de aproximativ 0.73, ceea ce il plaseaza semnificativ peste pragul de
impact educational relevant. Feedbackul imediat contribuie la invatarea vizibild, deoarece permite
creierului sa corecteze modelul mental instantaneu.

Conform lui Nader si Hardt (2009), impactul cognitiv al aplicatiei este maximizat prin interventia
profesorului in momentele de pauza post-intrebare, cand prin reflectie este activata reconsolidarea
memoriei. Intrebarile de debriefing, precum ,,Care a fost cuvantul-cheie care v-a indus in eroare?”
sau,,De ce varianta B a fost cel mai frecvent distractor?”, transforma feedbackul procesual (Hattie &
Timperley, 2007) in invatare durabild, prevenind automatismul si consolidand intelegerea.
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Pilonul Dehaene Manifestare in Kahoot!

Kahoot! accelereaza procesul de consolidare si stocare pe termen lung prin sinergia dintre
mecanismele de repetitie, recompensa, abordarea non-liniard si reflectia finala si transforma o simpla|
activitate de verificare Intr-un proces cognitiv complex.

Una dintre cele mai eficiente functii pentru consolidare este repetitia prin Ghost Mode (Modul
fantoma) care oferd posibilitatea elevilor sd parcurga din nou acelasi quiz, concurand impotrival
propriului punctaj anterior (reprezentat de o fantoma). Aceasta repetitie spatiata faciliteaza transferul
informatiilor din memoria de scurtd durati in memoria de lungd duratd, consolidand urmmele
mnemice prin reaccesare periodica.

Prin abordarea non-liniard (amestecarea subiectelor si alternarea tipurilor de intrebari) aplicatial
forteaza creierul sd identifice strategii de rezolvare diferite in timp real. Acest proces, cunoscut in
psihologia cognitiva sub numele de interleaving (Firth et al., 2021), duce la o recuperare mai rapida
si la 0 memorare mult mai robusta comparativ cu invtarea liniard, monotona.

Succesul in joc, dublat de feedbackul pozitiv, produce dopamina. Aceasta nu are doar rol
motivational, ci semnaleazi creierului ca informatia respectiva este importantd si meritd sa fie
pastratd, actionand ca un liant chimic esential pentru plasticitatea sinaptica.

Reflectia finald transforma sesiunea de Trivia intr-un instrument de analiza profunda. intrebarile de
tipul ,,Care a fost cuvantul-cheie care v-a indus in eroare?” sau ,,De ce varianta X a fost cea mai
frecvent selectata?”” forteaza elevii s reflecteze asupra propriei gandiri (metacognitie). Acest proces
previne uitarea de dupd test, demonstrand ca informatia nu este doar memorata mecanic, ci si
inteleasa la nivel structural.

Consolidarea

Problema educatiei moderne nu este prezenta jocului, ci necesitatea ca acesta
sd transceanda divertismentul si sd devind un catalizator pentru procese
cognitive superioare. Printr-un design inteligent, utilizind functii avansate,
Kahoot! poate sa transforme oboseala competitiva intr-o oportunitate
formativa, daca profesorul devine un facilitator de context prin integrarea
unor secvente de debriefing.

Dezvoltarea proceselor cognitive de nivel superior este maximizata prin
trecerea elevului de la statutul de consumator pasiv la cel de creator activ
de continut digital. Construirea unui test Kahoot! nu reprezintd doar un
exercitiu tehnic, ci un demers de profunzime intelectuala care parcurge
etapele critice ale Piramidei Iui Bloom. Printre acestea se numara anticiparea
cognitiva, judecata critica asupra distractorilor, evaluarea relevantei datelor
si proiectarea lor strategica. Crearea unor variante de raspuns plauzibile
necesitd anticiparea erorilor tipice si a confuziilor colegilor, fapt ce dovedeste
o intelegere nuantata si o stapanire deplina a conceptelor predate.

in terminologia lui Papert (1991), un artefact este un ,,obiect cu care se
poate gandi” (object-to-think-with). Atunci cand elevul creeaza un
chestionar, conceptele abstracte devin intrebari concrete, cu optiuni de
raspuns §i limite de timp, iar ideile sunt proiectate intr-o forma ce le face
palpabile pentru ceilalti. Odata facut public, quizul Kahoot! devine un artefact
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digital prin care elevul isi exteriorizeaza si isi structureaza propria intelegere,
el putand fi reutilizat, ITmbunatatit si impartasit cu o comunitate.

3. Metodologia cercetarii
3.1. Contextul si justificarea cercetarii

Prezenta metodologie adoptd o abordare de tip mixt, combinand analiza
calitativa a literaturii de specialitate cu cercetarea constatativa bazata pe
date cantitative si observatia participativa (sondaje de opinie privind perceptia
elevilor si a cadrelor didactice asupra impactului platformei Kahoot!).

Punctul de plecare al demersului l-au constituit observatiile empirice care au
semnalat nevoia unei reconfigurdri a dinamicii dintre nativii digitali si
imigrantii digitali. Acestea s-au realizat Tn mediul scolar gimnazial, la
disciplina Limba si literatura roména. Observatiile directe asupra nivelului
de implicare a elevilor au generat intrebarile de cercetare, orientand atentia
citre nevoia de a depdsi perceperea instrumentului Kahoot! ca simplu
divertisment si de a analiza impactul cognitiv al aplicatiei.

Prin aspectul ludic si tehnologia intuitiva, care ii permit profesorului sa
transpund continuturile curriculare rigide intr-un format compatibil cu
structurile cognitive si asteptarile sociale ale noii generatii, Kahoot! este mai
mult decat o resursa auxiliara; el devine un veritabil mediator Intre universul
imigrantilor digitali (cadrele didactice) si cel al nativilor digitali (elevii).
Alegerea metodei mixte este justificatd de necesitatea de a testa si valida
ipotezele formulate, prin coroborarea observatiei empirice si a fundamentarii
teoretice cu datele colectate prin intermediul unor sondaje/ interviuri
semistructurate.

3.2. Cadrul teoretic
Fundamentul teoretic al studiului a fost construit pe baza unei cercetari

bibliografice realizate In perioada 2024-2025, utilizind motorul de cautare
Google Scholar si cuvinte-cheie precum ,,Kahoot!”, ,,mental break”,
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»feedback”, ,.learning mechanisms”, ,,debriefing”. Procesul de screening a
inclus evaluarea titlurilor si a rezumatelor a peste 120 de surse identificate in
cautarea initiald, urmata de analiza integrala a textului pentru lucrarile care
au indeplinit criteriile preliminare.

Criteriile de includere au vizat lucrari fundamentale si studii care investigheaza
platforma Kahoot! dincolo de functia sa evaluativa, concentrandu-se asupra
impactului socio-emotional si cognitiv (atentie, feedback, eroare). Au fost
selectate acele surse care oferd o corelatie explicita intre functionalitatile
platformei si pilonii neurocognitivi descrisi de Dehaene (2020/2022), respectiv
mecanismele de echilibrare teoretizate de Piaget (2008), contribuind astfel
la consolidarea validitatii constructului teoretic al cercetarii.

Criteriile de excludere au eliminat postari de pe bloguri educationale fara
valoare stiintifica, precum si lucrari in care Kahoot! este mentionat superficial,
in liste generale de instrumente Web 2.0, fara o analiza de impact dedicata.

In urma procesului de selectie, au fost retinute 21 de surse stiintifice care
indeplineau criteriile de autoritate, actualitate si specificitate. Acestea includ
articole peer-reviewed, lucrari indexate si recenzii sistematice precum
cea a lui Sianturi si Hung (2021), care ofera o perspectiva integratd asupra
altor studii. Dintre acestea, 10 articole au fost utilizate ca baza principala
pentru analiza modului in care platforma Kahoot! influenteaza interactiunea
profesor—elev si procesele cognitive implicate n invatare.

Articolele si studiile analizate in etapa teoreticd au avut rolul de a clarifica
problematica si de a fundamenta un cadru conceptual care sa sustina teza
centrala a lucrarii, i anume cé aplicatia Kahoot! detine un potential formativ
semnificativ si In plan cognitiv, nu doar socio-emotional, potential insuficient
valorificat in practica educationala curenta.

In cadrul studiului, au fost raportate si adaptate, pentru nivelul gimnazial,
rezultatele unei cercetari realizate Tn mediul universitar (Wang et al., 2007),
avand in vedere similitudinile privind mecanismele de gamificare si dinamica
participarii in contexte educationale diferite.
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Atat chestionarul, cat si discutiile au urmarit identificarea reprezentarilor
subiective ale profesorilor asupra aplicatiei Kahoot!, precum si investigarea
barierelor psihopedagogice care determind ezitari in adoptarea frecventa a
gamificarii.

Este important de mentionat ca studiul nu a luat in considerare barierele
tehnice (precum conexiunea slaba la internet sau absenta dispozitivelor),
intrucat obiectivul sdu a fost acela de a analiza exclusiv perceptiile si retinerile
cadrelor didactice. De asemenea, cercetarea nu a diferentiat raspunsurile
profesorilor in functie de disciplina predata sau de nivelul la care acestia
activeaza, deoarece atentia a fost concentrata pe dimensiunea atitudinala si
perceptiva, nu pe variabile curriculare.

3.3.  Scopul si obiectivele cercetarii

Studiul si-a propus sa evidentieze modul in care Kahoot! poate functiona ca
un instrument pedagogic complex, capabil s imbine dimensiunea ludica cu
cea formativa si sa contribuie la crearea unui climat de Invatare motivant,
colaborativ si echilibrat, in special la ora de Limba si literatura roméana.

In acelasi timp, cercetarea a vizat o intelegere aprofundati a modului in
care elementele de gamificare si micropauzele digitale influenteaza nivelul
de implicare a elevilor si calitatea interactiunilor dintre participanti.

Un alt obiectiv a fost analizarea modului in care profesorii percep utilizarea
aplicatiei Kahoot! 1n activitatile de la clasa si identificarea beneficiilor pe
care aceasta le poate genera in contextul interactiunilor dintre nativii si
imigrantii digitali.

3.4. [Ipotezele cercetarii

In concordanti cu obiectivele cercetirii, au fost formulate urmatoarele ipoteze

privind efectele utilizarii platformei Kahoot! in context didactic.

* Ipoteza generald 1 (IG1): Beneficiile platformei Kahoot! transcend sfera
socio-emotionala, manifestdndu-se semnificativ la nivel cognitiv prin
activarea functiilor executive si a proceselor de analiza si creatie.
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* Ipoteza generald 2 (IG2): Aplicatia Kahoot! este asociatd cu imbunatatirea
relatiei pedagogice profesor—elev.

* Ipoteza specifica 1 (IS1): Utilizarea sistematica a Kahoot! la disciplina
Limba si literatura roméana se asociaza pozitiv cu motivatia intrinseca si
invatarea activa.

* Ipoteza specifica 2 (IS2): Integrarea sesiunilor de debriefing si a pauzelor
de reflectie este asociata cu niveluri mai ridicate de intelegere, clarificare
conceptuald si autoreglare a invatarii, comparativ cu utilizarea exclusiv
competitiva a platformei Kahoot!.

3.5. Instrumente si grup tinta
3.5.1. Grupuri tinta

Pentru cercetarea cantitativa au participat 166 de cadre didactice active pe
platforma iTeach, provenind din diverse arii curriculare. Criteriile de selectie
au vizat diversitatea si volumul datelor necesare pentru a valida adaptabilitatea
platformei in contexte de invatare variate. Participantii prezintd profiluri
eterogene sub aspectul varstei si al expertizei digitale, manifestand deschidere
fatd de metodele active, inovatia didactica si disponibilitatea pentru
participarea la cercetari prin chestionar.

Pentru cercetarea calitativa (interviuri, focus-grup si observatie) s-au utilizat
metode complementare de colectare a datelor.

In ceea ce priveste cadrele didactice, interviurile semistructurate au fost
aplicate unui esantion de 10 cadre didactice din aceeasi unitate de invatamant
gimnazial, urban, cu peste 1000 de elevi. Profesorii fac parte din ariile
curriculare Om si societate (4), Limba si comunicare (3), Matematica si
Stiinte ale naturii (2) si Tehnologii (1). Din punct de vedere demografic,
majoritatea participantilor se situeaza in intervalul de varsta 40-55 de ani, au
peste 25 de ani vechime Tn invatimant si detin gradul didactic I. Dintre acestia,
90% au urmat cursuri de formare in pedagogie digitala in ultimii trei ani.

Criteriul principal 1n alegerea acestui grup a fost proximitatea profesionala
care a permis colectarea unor observatii informale privind frecventa utilizarii
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aplicatiei, momentele lectiei in care a fost integrata, precum si beneficiile
obtinute Tn plan cognitiv si socio-afectiv.

In ceea ce priveste elevii, lotul a fost format din 20 de elevi de clasa a VII-a
(13—14 ani; 7 baieti si 13 fete), organizati in doud subgrupuri. Criteriile de
selectie au vizat: varstd omogend, corespunzatoare nivelului gimnazial;
familiaritate cu aplicatia Kahoot! inca din clasa a V-a; interes constant pentru
activitati bazate pe tehnologie; relatie pedagogica stabild cu profesorul
cercetdtor, pentru a elimina barierele de adaptare; disponibilitate pentru
participare la focus-grup si activitati observate.

Grupul a servit drept baza pentru testarea capacitatii platformei de a functiona
ca o0 ,,interfatd de mediere” intre stilul didactic al profesorului si mecanismele
de procesare a informatiei specifice noii generatii.

Totodata, cercetarea a inclus observarea directd a modului in care
micropauzele digitale si sesiunile de debriefing influenteaza calitatea
procesului de invatare, aspect fundamentat pe sinteza studiilor clasice si a
meta-analizelor recente privind eficienta acestor practici (Ciesielska et al.,
2024; Ozdemir, 2025.).

* Chestionarul

Chestionarul a fost aplicat esantionului descris anterior (n = 166). A fost
conceput ca instrument multidimensional, care a urmarit validarea preliminara
aipotezelor de cercetare (IG1, IG2, IS1, IS2), prin investigarea perceptiilor
profesorilor asupra atentiei elevilor si asupra utilitatii aplicatiei Kahoot! in
procesul educational. Chestionarul a cuprins opt itemi, structurati complementar
pe trei dimensiuni esentiale: dimensiunea cognitiva (managementul atentiei
si fixarea cunostintelor), dimensiunea socio-emotionala (motivatia si
interactiunea) si dimensiunea metodologica (integrarea pedagogica si
debriefing-ul).

S-au aplicat itemi de diverse tipuri:

* Patru itemi cu alegere multipla au fost utilizati pentru ierarhizarea
beneficiilor (socio-emotionale si cognitive), identificarea momentelor lectiei
in care aplicatia este integrata (predare, fixare, evaluare) si frecventa
sesiunilor de debriefing.
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* [temii pe scala Likert (2) cu 5 trepte au urmarit sd masoare gradul de
acord sau dezacord al participantilor privind cresterea motivatiei elevilor
in timpul utilizarii aplicatiei si al eficientei platformei ca spatiu de
interactiune si colaborare Intre elevi si intre elevi i profesori.

* [temii cu raspuns deschis (2) au vizat date calitative referitoare la impactul
aplicatiei asupra starii de bine a elevilor, in special in momentele de evaluare.

Chestionarul a avut rolul de a oferi o imagine preliminara asupra temei.
Intrucét analiza propriu-zisa se bazeaza pe metode calitative, rezultatele
chestionarului nu sunt detaliate Th mod separat, ci vor fi valorificate ulterior.

¢ Interviurile individuale si focus-grupul

Interviurile individuale si discutiile din cadrul unui focus-grup aplicat celor 10
cadre didactice prezentate In grupul tintd au urmarit intelegerea barierelor
psihopedagogice si a motivatiilor subiective ale cadrelor didactice Tn utilizarea
aplicatiei Kahoot!

Intrebarile din cadrul interviurilor au fost concepute pentru a investiga
urmatoarele aspecte: experientele subiective ale profesorilor in integrarea
platformei Kahoot!, gradul de confort digital, perceptia asupra efortului de
pregatire a lectiei si impactul observat asupra elevilor. Complementar interviurilor,
au fost purtate discutii in cadrul unui focus-grup cu cei 20 de elevi beneficiari
directi prezentati anterior, care au urmarit sa scoata la lumina semnificatiile pe
care acestia le atribuie experientei Kahoot!. In cadrul focus-grupului s-au urmarit
urmatoarele aspecte: interactiunile si opiniile profesorilor referitoare la
frecventa utilizarii aplicatiei Kahoot!, identificarea momentelor specifice ale
lectiei (captarea atentiei, fixarea cunostintelor, evaluarea formativa) in care
instrumentul este integrat, perceptiile cadrelor didactice privind avantajele si
limitarile aplicatiei, modalitdtile de integrare a pauzelor cognitive §i a
momentelor de debriefing si modul in care utilizarea aplicatiei Kahoot!
reconfigureazd raportul de comunicare dintre cadrul didactic (imigrant
digital) si elev (nativ digital).

¢ Observatia directa

Observatia a fost realizata pe parcursul a trei ani (2022—-2025) in peste 100 de
sesiuni de lucru la clasele V-VII, la disciplina Limba si literatura romana pentru
a colecta date relevante pentru testarea ipotezelor IG1, 1G2, IS1 si IS2.
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Desinu s-a utilizat o grila formala, observatia a fost de tip participativ, utilizand
o lista de descriptori comportamentali (atentie, implicare, autoreglare reactie
la feedback etc.) care au ghidat jurnalul de reflectie al cercetatorului pentru
validarea ipotezelor. Strategiile de observatie au evoluat odata cu dezvoltarea
profesionald a cadrului didactic, in urma participarii la cursuri de digitalizare
si psihopedagogie. Acestea au generat ajustari In modul de utilizare a aplicatiei
(activitati individuale, lucrul in echipe de trei sau patru persoane, introducerea
regulilor explicite, integrarea pauzelor de debriefing), permitand o analiza
mai nuantata a efectelor pedagogice ale platformei.

4. Rezultate si discutii

Analiza datelor a integrat perspectivele teoretice clasice cu cercetiri de
actualitate (Sharpe et al., 2025), concentrandu-se pe pedagogia digitala si
gamificare ca punte Intre nativii digitali (elevii) si imigrantii digitali (cadrele
didactice). Au fost consultate si sintetizate atat studii clasice despre invatare,
cat si cercetdri recente, cu un accent particular pe pedagogia digitala si pe
rolul gamificarii —exemplificat prin utilizarea Kahoot! — ca strategie emergenta
de mediere a relatiei dintre nativii si imigrantii digitali.

Aceastd documentare a permis construirea unui cadru teoretic solid, esential
pentru identificarea punctelor tari ale aplicatiei Kahoot! si a oferit argumentele
necesare justificarii folosirii la clasa, demontand unele mituri privind impactul
tehnologiei in mediul educational.

4.1. Perspectiva cadrelor didactice

Pentru a respecta confidentialitatea participantilor la interviurile semistructurate,
cele 10 cadre didactice au fost grupate pe arii curriculare precum Om si
societate (P1, P2, P3), Limba si comunicare (P5, P6, P7), Matematica si
stiinte ale naturii (P8, P9) si Tehnologii (P10), iar raspunsurile acestora au
fost codificate de la P1 la P10. Pentru a pastra autenticitatea discursului,
redam literal fragmente relevante din raspunsurile participantilor, inclusiv
formulari informale si colocviale.
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Din perspectiva profesorilor, folosirea aplicatiei prezinta atat beneficii, cat si
bariere.

a) Beneficii si oportunitati

* automatizarea corectarii si feedbackul imediat: ,,Economisesc timp.”
(P10), ,,Scap de corvoada corectirii manuale si pot s ma concentrez pe
activitati de analiza, discutii si remediere.” (P1), ,,in 5 minute obtin o imagine
mai clara decat dupa 20 de minute de verificat exercitii prin lucrari scrise.”
(P8);

* identificarea rapida a lacunelor pentru recalibrarea predarii. Unii profesori
au mentionat cd, dupa identificarea unei dificultiti comune, trimit elevii catre
resurse suplimentare (liste de verbe, scheme, harti, recapitulari): ,,Daca vad
ca 70% din clasa a gresit la o Intrebare despre predicatul nominal, opresc
jocul si reiau explicatia pe loc.” (P5);

* satisfactia de a-i vedea pe elevi lucrand cu placere, cu nivel de motivatie
crescut: ,,Nu mai trebuie impinsi de la spate, vor sa lucreze, sunt bucurosi
cand au gasit rezolvarea corectd.” (P3), ,,Se intdmplad chiar sa nu auda
clopotelul.” (P4), ,,imi place cand ii vad ci fac semnul victoriei.” (P4), ,,Este
placut sa-i aud: Mai puneti-o o data sa vedem daca mai gresim!” (P6).

b) Bariere logistice si de timp

« dificultatea gasirii testelor si investitia de timp in crearea resurselor: ,,imi
ia prea mult timp sa caut un Kahoot! potrivit/sa-1 creez eu.” (P5), ,,Cele mai
multe quizuri merg la evaluari sumative, mari.” (P7), ,,Ar fi ideal sd existe un
depozit de bune practici sau de resurse de tip open-source gata de utilizat,
adaptate curriculumului national, usor accesibile pe discipline si ani de studiu.”
(P1);

* numadrul de optiuni redus in planul Basic: ,,Blocarea functiei Puzzle
afecteaza creativitatea si diversitatea activitatilor.” (P1) si abilitatea de
ordonare cronologicd a evenimentelor” (P3). Unii profesori considera ca
instrumentele ,,Word Cloud” si ,,Poll” sunt eficiente pentru sondarea opiniilor
sau pentru activitati de tip ,,ice-breaker”.

¢) Influenta asupra managementului clasei si a comportamentului elevilor
Profesorii au remarcat ca utilizarea Kahoot! are un impact pozitiv asupra
dinamicii clasei. Elevii devin mai activi, mai competitivi si mai atenti. Totusi,
cativa profesori au mentionat si provocari:
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* gestionarea entuziasmului debordant: ,,Am Inceput sa tip la ei, pana cand
mi-am dat brusc seama ca sunt, de fapt, foarte fericiti.” (P6);

* tendinta elevilor de a migra spre retelele sociale (multitasking) in timpul
sesiunii: ,, Trebuie sa stau cu ochii pe unii ca pe butelie.” (P5);

* graba unor elevi de a raspunde in detrimentul acuratetei, goana dupa
puncte: ,,Unii elevi sunt mereu cu degetul deasupra ecranului Tnainte sa termin
eu de citit intrebarea, de parca ar fi la Formula 1!” (P7);

* lucrul cu aplicatia fiind mai distractiv conduce in timp, prin contrast, la
dezangajare si lipsa de interes fatd de activitatile de invatare de tip formal.

d) Probleme de natura etica si profesionala

Duplicarea fara acord, cu modificari superficiale, genereaza frustrare si ridica
intrebari privind proprietatea intelectuald in mediul digital: ,,Am muncit patru
ore pentru a crea un Kahoot complex, cu imagini selectate atent, intrebari
formulate pedagogic si explicatii detaliate, iar altcineva l-a duplicat si si-a
trecut numele.” (P4).

Rezultatele indica faptul ca tehnologia este o sabie cu doua taisuri n
managementul clasei. Desi creste motivatia (elevii lucreaza cu placere),
apar noi provocari ce perturba procesele de Invatare prin hiperstimulare,
distragere digitald (multitaskingul) si oboseala competitiva. Hiperstimularea
reprezinta starea de suprasolicitare a sistemului cognitiv in urma unei incarcari
extrinseci care consuma resursele limitate ale memoriei de lucru prin elemente
irelevante pentru sarcina de invatare: muzica acceleratd, cronometrarea
agresiva, competitivitatea (Sweller, 1988).

Oboseala competitiva (Yang & Li, 2021) este o forma specifica de epuizare
care apare in contextul performantei (sport, business, gaming). Include
oboseala mentala, dar adauga si componenta emotionala a presiunii, a mizei
si a efortului sustinut de a-i depasi pe ceilalti.

4.2.  Perceptiile elevilor
Pentru a completa datele obtinute prin observatie directa si pentru a intelege

profunzimea mecanismelor motivationale, a fost organizat un focus-grup cu
doua subgrupe de elevi. Daca observatia a vizat manifestarile elevilor, discutiile
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au urmdrit sd scoatd la lumind semnificatiile pe care acestia le atribuie
experientei Kahoot!, prin raspunsul la urméatoarele intrebari:

* Cum v-afi simtit in timpul activitatii cu Kahoot! comparativ cu o
metoda traditionala de evaluare sau predare?; Credeti ca folosirea
Kahoot! a imbunatatit relatia voastra cu profesorul sau modul in care
percepeti ora? Prin ce?

Citatele au fost transcrise fidel pentru a pastra autenticitatea limbajului elevilor.
Principalele teme identificate in urma analizei sunt:

Tema 1: Reconfigurarea raportului de autoritate si consolidarea relatiei
profesor-elev

Citate: ,,Pai, mai intdi am aflat ca profesorul are incredere in noi prin faptul
cane lasa cu telefonul.” ,,Doamna chiar se pricepe la aplicatii! [...] parca ne
intelege mai bine.”

Utilizarea dispozitivelor personale functioneaza ca un exercitiu de incredere
delegata. Profesorul dobandeste un capital de prestigiu digital (,,se pricepe”),
ceea ce reduce barierele formale si creeaza o ,,simetrie digitala” (profesorul
si elevul folosesc acelasi limbaj tehnologic, diminuénd ierarhia traditionald).
Aceasta proximitate scade distanta sociald si incurajeaza interactiunea
verbala spontana.

Tema 2: Reducerea anxietatii si resemnificarea greselii

Citate: ,,Cand jucam Kahoot! ma simt liber.” ,,Sunt entuziasmat.”, ,,Ma simt
fericit.”, ,,Am pierdut puncte la un exercitiu, dar am castigat la altele.”, ,,Of,
stiam, dar am apdasat prea repede, n-am vazut langa cine std cuvantul”.

Modul in care elevii descriu starea din timpul aplicatiei confirma ipoteza de
emancipare digitald (Selwyn, 2009). Greseala este privitd acum ca un
feedback imediat, evaluarea isi pierde caracterul punitiv, devenind o etapa in
optimizarea performantei.

Tema 3: Cresterea nivelului de imersiune si implicare afectiva prin folosirea
elementelor de gamificare

Citate: ,,Eu percep ora mai distractiva.”, ,,Am primit $i 400 de coronite pentru
a cumpdra mai multe accesorii.”
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Elementele de joc (avataruri, puncte etc.) motiveaza extrinsec, dar servesc
si ca ancore de atentie si se pot transforma ulterior Tn angajament cognitiv
facandu-1 pe elev sa raimana focalizat pe parcursul intregii activitati pentru
a-si mentine progresul in joc.

Analiza tematicd a discursului elevilor a relevat o convergentad intre
entuziasmul observat la clasa si procesele de autoreglare a invatarii.
Rezultatele focus-grupului sugereaza ca aplicatia Kahoot! reuseste sa
umanizeze procesul de evaluare. Tranzitia de la elevul evaluat la elevul
Jjucator permite o implicare mai profunda, unde greseala nu mai este
sanctionata social, ci devine un indicator de progres si catalizator pentru
invatarea prin incercare si eroare.

4.3. Testarea ipotezelor prin observatie participativa

Dimensiunea calitativa a fost completata prin observarea directa a
comportamentului elevilor pe parcursul a peste 100 de sesiuni desfasurate in
ultimii trei ani la clasele de gimnaziu (disciplina Limba si literatura romana).
Observatia directd a vizat mecanismele de autoreglare si gestionare a
competitiei, modul 1n care reactioneaza la stimulii de gamificare, precum si
comportamentul elevilor in sarcinile de proiectare a propriilor chestionare
Kahoot!.

Observatiile arata ca elevii manifesta comportamente de autoreglare si dorinta
de autodepasire; solicita reluarea testelor pentru a-si imbunatati scorurile,
parcurg cu atentie toate variantele nainte de a raspunde si identifica in mod
logic capcanele gramaticale. In plus, modul creativ in care manipuleazi
conceptele — de exemplu, propunerea de a utiliza pseudonime construite din
termeni curriculari — sugereaza o internalizare autenticd a continuturilor.
Aceste elemente confirma IG1, insa doar partial, intrucat comportamentele
nu sunt inca generalizate la nivelul intregului grup.

Elevii revendica activitatea de tip Kahoot! ca pe un drept si o solicita spontan,
mai ales in momentele de oboseald, ceea ce indica o motivatie intrinseca
puternica. Ei cer continuarea exercitiilor, pun mai multe intrebari i ofera
sprijin tehnologic profesorului, ceea ce arata implicare i responsabilizare.
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Reactiile afective (zambete, relaxare corporala, gesturi) reflectda un climat
pozitiv si o valorizare sociala a activitatii. Toate aceste aspecte confirma
ipoteza IG2.

Participantii manifesta un timp de reflectie nainte de a raspunde, evitand
bifarea aleatorie si initiazd discutii argumentate despre raspunsuri. Ei
evalueaza gradul de dificultate al itemilor, solicita ajustarea timpului si 1si
noteaza strategiile sau capcanele identificate, fara a fi solicitati explicit. De
asemenea, exprima dorinta de a personaliza experienta de invatare prin
propuneri creative. Aceste comportamente indica reflectie, analiza
conceptuald si un inceput de autoreglare cognitiva, ceea ce conduce la
confirmarea partiald a ipotezei [S1.

Elevii verbalizeaza procesele mentale implicate in alegerea solutiilor, explica
erorile si formuleaza intentii de corectare pentru viitor, ceea ce evidentiaza
dezvoltarea metacognitiei. In cadrul echipelor gestioneaza conflictul cognitiv
si 1si explica reciproc strategiile, iar in contexte informale (pauze) descriu
criteriile folosite pentru excluderea variantelor gresite. Aceste comportamente
arata consolidarea autoreglarii si confirmad ipoteza IS2, insd doar partial,
intrucat nu sunt incd uniform distribuite in randul tuturor elevilor.

Se impune mentionarea faptului ca, in cei trei ani de observatie empirica,
organizarea in triadd s-a dovedit constant cea mai productiva structura de
lucru. Echipele formate din trei persoane au generat cel mai echilibrat raport
intre cooperare, negocierea raspunsurilor, distribuirea rolurilor si autoreglarea
ritmului, facilitind manifestarea celor mai multi indicatori relevanti pentru
validarea ipotezelor. In aceasta formula ,,ghicirea raspunsurilor” a disparut.

Aceste comportamente indicad trecerea de la o Invatare reactiva la una
reflexiva, orientata spre intelegere profunda si autoreglare si sustin in mod
direct Ipoteza generald 1 si Ipoteza specifica 2, demonstrand cad impactul
aplicatiei depaseste dimensiunea ludica si se extinde asupra proceselor
cognitive si relationale esentiale in Tnvatare.
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5. Concluzii si recomandari metodice

Datele indicd faptul ca integrarea Kahoot! nu este o simpld adaptare
tehnologica, ci o strategie pedagogica ce valorificd neuroplasticitatea si
mecanismele naturale ale invatarii. Concluziile subliniaza ca succesul metodei
depinde de implicarea profesorului: fara debriefing, platforma raméane la nivel
de divertisment; cu interventie pedagogica, devine un instrument de
consolidare a invatarii durabile si un spatiu de intdlnire intre generatii.

Dihotomia dintre nativii si imigrantii digitali (Prensky, 2009) este reevaluata
de autor si apare ca fiind secundara in fata capacitatii de a utiliza tehnologia
pentru a lua decizii mai bune si a invata profund (intelepciunea digitald).
Kahoot! devine un instrument de dezvoltare autentica atunci cand profesorul
echilibreaza adrenalina competitiei cu momente de debriefing, transformand
raspunsul rapid intr-o ocazie de analiza, iar eroarea intr-o oportunitate de
rezilientd emotionala.

5.1. Limite

Prezentul studiu prezinta o serie de limitari care trebuie avute in vedere n
interpretarea rezultatelor. In primul rand, esantionul de cadre didactice, desi
adecvat din punct de vedere numeric, are caracter voluntar, ceea ce poate
introduce un bias de auto-selectie in favoarea atitudinilor pozitive fatd de
digitalizare. In al doilea rand, cercetarea s-a concentrat pe disciplina Limba
si literatura romand la nivel gimnazial, ceea ce limiteaza generalizarea
rezultatelor la alte arii curriculare. De asemenea, analiza a vizat dimensiunile
atitudinale si cognitive, fard a include variabile legate de infrastructura digitala
din mediile defavorizate, aspect care rimane esential pentru implementarea
gamificarii la scard larga.

Studiul se bazeaza pe perceptiile a 166 de profesori (platforma iTeach).
Desi dimensiunea esantionului nu este redusa, rezultatele nu pot fi generalizate
la nivelul intregii populatii de cadre didactice din Roméania. O alta limitare
este lipsa unei segmentari demografice si profesionale detaliate (mediu urban/
rural, disciplind predata, nivel de competenta digitald), ceea ce poate ascunde
diferente semnificative in modul de perceptie a aplicatiei Kahoot!.
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In plus, nu au fost utilizate grupuri de control si nu s-au realizat corelatii intre
rezultatele obtinute si performantele scolare masurate prin evaludri traditionale
sau examene nationale. Cercetarea s-a bazat pe observatii empirice realizate
intr-o unitate de Tnvatdmant urbana, caracterizata prin infrastructura digitala
adecvata si acces stabil la internet de mare viteza. Elevii implicati prezentau
un nivel ridicat de alfabetizare digitala, utilizind frecvent dispozitive mobile
in activitatile de invatare. in absenta unei infrastructuri adecvate, barierele
tehnice pot diminua sau chiar anula beneficiile pedagogice ale instrumentului
digital, transforméandu-1 din facilitator al Invatarii intr-un obstacol.

De asemenea, studiul nu a analizat efectele pe termen lung ale utilizarii
constante a aplicatiei, in special in ceea ce priveste mentinerea motivatiei
dupa disparitia efectului de noutate.

O limitare suplimentard o constituie absenta unui design experimental
comparativ, bazat pe un grup de control (fara utilizarea Kahoot!) si un grup
experimental, corelat cu performantele obtinute la evaluari standardizate.

5.2. Recomandairi metodice pentru eficientizarea actului didactic

Pentru a maximiza impactul Kahoot! asupra dezvoltarii socio-emotionale si
cognitive, propunem integrarea urmatoarelor strategii:

a) Inproiectarea chestionarului

* Diversificarea itemilor folositi pentru a depasi nivelul de simpla memorare
factuald, introducand itemi de tip aplicare sau analiza.

* Ajustarea timpului de raspuns in functie de complexitatea intrebarii pentru
a reduce anxietatea si a descuraja ghicitul norocos. Mesajul transmis
trebuie sa fie: Este mai valoros sa raspunzi corect dupa 30 de secunde
decdt gresit dupa 2 secunde.

b) In timpul activitatii

* Incluziunea digitala (7eam Mode) pentru a evita excluderea elevilor fara
dispozitive si pentru dezvoltarea competentelor socio-emotionale (conform
cadrului CASEL). Lucrul in echipa forteaza negocierea si consensul sub
presiune, transformand jocul Intr-un exercitiu de colaborare.
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* Implementarea unei pauze de reflectie dupa fiecare intrebare (de exemplu:
De ce ai eliminat varianta X?, Ce cuvant-cheie te-a condus la
raspuns?).

¢) Post-activitate

* Finalizarea sesiunii cu o perioada de 2 minute de celebrare si debriefing
pentru restabilirea resurselor atentionale, o micro-pauza de restaurare
(Sharpe et al., 2025).

* Includerea strategiei Elevul ca autor, prin solicitarea elevilor de a crea
propriii itemi. Procesul de a inventa un distractor plauzibil este un exercitiu
cognitiv de nivel superior.

* Evaluarea progresului, nu a podiumului.

* Discutarea evolutiei individuale fatd de sesiunile anterioare pentru a
stimula motivatia intrinseca.

Evolutia practicii noastre pedagogice in utilizarea platformei Kahoot! a
presupus o trecere graduald de la forme de organizare individuale catre
strategii bazate pe invatarea colaborativa, structurate n grupuri de cate trei
sau patru elevi. Daca in etapele initiale, administrarea activitatii s-a facut
fara un set de reguli prestabilite de functionare a grupelor, experienta
acumulatd a condus la necesitatea implementarii unor protocoale clare de
cooperare, menite sa eficientizeze interactiunea si sa asigure responsabilitatea
individuala.

Totodata, am procedat la o recalibrare a scopului didactic: de la utilizarea
instrumentului ca mijloc de evaluare sumativa simpla la un model de invatare
activa, in care Kahoot! devine un catalizator pentru explorarea resurselor
informationale. In acest format, elevii sunt incurajati sa utilizeze manualul si
alte surse de documentare pentru a fundamenta raspunsurile, transformand
jocul digital dintr-un simplu test de viteza intr-un instrument de constructie
participativa a cunoasterii. Initial, sesiunile au vizat exclusiv verificarea
cunostintelor; ulterior, au fost introduse pauzele de reflectie, analiza
rapoartelor si utilizarea materialelor suport, iar in cel de-al treilea an s-a
realizat trecerea la 0 nouad etapa: cea a elevului creator de quiz-uri. Crearea
unui quiz relevant presupune o procesare sporitd a cunostintelor, o reorganizare
logica a lor. Elevii trebuie sa predea materia sub forma de intrebari, ceea ce
impulsioneaza invatarea, deoarece nu poti formula o intrebare clara despre
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un concept pe care nu il stdpanesti pe deplin. Produsul final (quiz-ul) a fost
supus testarii In clasa.

Rezultatele acestei analize subliniazd potentialul aplicatiei digitale 1n
armonizarea relatiei dintre imigrantii §i nativii digitali. Kahoot! a fost mediul
in care autoritatea profesorului s-a intalnit cu autonomia elevului, facilitind o
interactiune Tmbunatatita intre profesor si elev, dar si intre elevi.

Trecerea responsabilitatii creatiei catre elevi reprezintd o forma de angajare
activa, demonstrand ca, atunci cand tehnologia este utilizatd pentru a incuraja
colaborarea si reflectia, aceasta nu distrage, ci fundamenteaza invatarea.

In final, succesul acestei interventii rezidd in capacitatea de a transforma un
mit al divertismentului digital intr-o realitate a performantei pedagogice,

VVVVV

clasa si o mai mare facilitate in a raspunde la intrebari in clasa.

Réamane o provocare pentru cadrele didactice recalibrarea constanta a acestor
instrumente, migrand de la simplul consum de informatie cétre productia de
cunoastere de catre elevi.

Prezentul studiu releva faptul ca platforma Kahoot! nu poseda o valoare
pedagogica intrinseca fixa, ci functioneaza ca un multiplicator de forta al
designului didactic ales de profesor. Eficienta sa este sustinuta de cei patru
piloni ai invatarii (Dehaene, 2020/2022): atentia, angajarea activa, feedbackul
asupra erorii si consolidarea.

Multumiri

Multumim doamnei Ligia Sarivan, cercetator in cadrul Institutului de Stiinte ale
Educatiei si domnului lonut Capeneata, expert in integrarea tehnologiilor digitale in
educatie, pentru expertiza oferita in etapa de revizuire a manuscrisului. Observatiile
sirecomandarile lor au contribuit in mod semnificativ la clarificarea argumentatiei si
la imbunatatirea calitatii textului.
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Nota

In realizarea acestui material, au fost utilizate instrumente bazate pe inteligenta
artificiala (Gemini, MicrosoftCopilot, ChatGPT) pentru identificarea rapida a surselor
relevante de informatii, pentru facilitarea traducerii articolelor din limba engleza,
precum si pentru redactare, eliminarea informatiilor redundante si corectura finald a
textului.
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