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INTRODUCERE

Importanta studiilor nationale profesionale, a cercetarii transnationale si a sondajelor si interviurilor
cuprinzatoare in domeniul gamificarii pentru persoanele in varstd nu poate fi supraestimata. Pe
masura ce Europa se confrunta cu o populatie n curs de Imbatranire, intelegerea modului in care
persoanele in varstd pot fi implicate si motivate in mod eficace prin intermediul sistemelor
gamificate devine din ce 1n ce mai vitala. Prezentul document sintetizeaza studii efectuate in trei tari
diferite ale UE — Tarile de Jos, Spania si Romania — evidentiind contributiile lor unice in domeniu.
Perspectivele obtinute din aceste contexte diverse oferd o baza solidd pentru dezvoltarea strategiilor

de gamificare care pot imbunatati calitatea vietii pentru cetdtenii in varsta de pe intregul continent.
Cercetare nationald si internationala

Studii nationale profesionale: Fiecare tara are contextul sau demografic, cultural si tehnologic
specific, care influenteazd modul in care jocurile de noroc pot fi adaptate pentru a satisface nevoile
populatiei sale in varstd. De exemplu, in Tarile de Jos, cercetarea s-a concentrat pe larg asupra
beneficiilor psihologice si sociale ale activitatilor gamificate. Studiile au aratat ca persoanele in
varsta care se angajeaza in exercitii cognitive gamificate prezintd imbunatatiri semnificative n
retentia memoriei si abilitatile de rezolvare a problemelor. Initiative precum programul de reabilitare
»dilverfit” au demonstrat modul in care jocurile interactive pot ajuta la perioade de recuperare mai

rapide si la cresterea motivatiei in timpul reabilitarii fizice.

Cercetare transnationala: Prin compararea si contrastarea rezultatelor din diferite tari, cercetatorii
pot identifica cele mai bune practici si abordari inovatoare care sunt adaptabile in diferite peisaje
culturale si sociale. Cercetarea transnationald permite o intelegere mai cuprinzatoare a impactului
gamificarii asupra persoanelor in varsta. De exemplu, in timp ce Térile de Jos pun accentul pe
reabilitarea cognitiva si fizica prin joc, Spania se axeaza pe incluziunea sociala si pe alfabetizarea
digitala. Programul ,,.DigiVitaler” din Spania a utilizat cu succes module gamificate pentru a
imbunatati competentele digitale In randul persoanelor in varsta, evidentiind potentialul gamificarii

de a reduce decalajul digital.

Sondaje si interviuri: Sondajele si interviurile cu cetdtenii In varsta oferd cunostinte statistice,
practice si academice actualizate, care sunt esentiale pentru adaptarea strategiilor de gamificare la
nevoile si preferintele lor specifice. In Romania, sondajele au aratat ca un numar semnificativ de
persoane 1n varsta sunt interesate de invatarea gamificata, dar se confruntd cu provocari legate de
alfabetizarea digitala si de accesul la tehnologie. Aceste date sunt de nepretuit pentru proiectarea
unor platforme gamificate usor de utilizat si accesibile, care sa raspunda diferitelor abilitéti si

experiente ale persoanelor in varsta.
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Impactul asupra gamificarii eficiente pentru persoanele in varsta
Integrarea rezultatelor studiilor nationale profesionale, ale cercetarii transnationale si ale anchetelor
si interviurilor detaliate are mai multe efecte-cheie asupra dezvoltarii eficiente a strategiilor de

gamificare pentru cetdtenii In varsta:

1. imbunititirea sinititii cognitive si fizice: Activititile gamificate s-au dovedit a promova
sandtatea cognitiva prin furnizarea de exercitii mentale captivante si provocatoare.
Beneficiile pentru sanatatea fizica sunt, de asemenea, evidente, deoarece programele de
reabilitare gamificate motiveaza persoanele in varstd sa participe la activitati fizice regulate,

ceea ce duce la imbunatatirea bunastarii generale.

2. Incluziunea sociala si consolidarea comunitatii: Gamificarea poate stimula interactiunea
sociala si poate reduce sentimentele de singuratate in rindul persoanelor in varsta.
Programele care Incorporeaza elemente sociale, cum ar fi provocarile de grup si comunitatile
online, au fost deosebit de eficace in crearea unui sentiment de apartenenta si de comunitate

in randul participantilor.

3. Cresterea nivelului de alfabetizare digitala: Prin Incorporarea elementelor gamificate in
programele de alfabetizare digitala, persoanele in varsta pot invata noi competente
tehnologice intr-un mod mai atractiv si mai putin intimidant. Acest lucru contribuie nu
numai la reducerea decalajului digital, ci si la capacitarea persoanelor in varsta sa participe

pe deplin la lumea digitala.

4. Experiente de invatare personalizate: Intelegerea nevoilor si preferintelor diverse ale
persoanelor 1n varsta permite crearea de experiente personalizate de invatare gamified.
Aceasta personalizare asigura faptul cd continutul este relevant si accesibil, sporind astfel

implicarea si eficacitatea.

5. Programe sustenabile si scalabile: Strategiile de gamificare bazate pe cercetare pot fi
concepute pentru a fi durabile si scalabile, asigurandu-se ca pot ajunge la un public larg si
pot avea un impact pozitiv pe termen lung asupra vietii persoanelor 1n varstd. Mecanismele
de evaluare periodica si de feedback sunt esentiale pentru imbunadtdtirea continud a acestor

programe si pentru asigurarea faptului ca acestea raméan eficace si relevante.

Combinatia dintre studiile nationale, cercetarea transnationald si sondajele si interviurile
cuprinzatoare ofera o intelegere holisticd a modului de punere 1n aplicare eficientd a gamificarii
pentru cetdtenii In varsta. Aceste perspective sunt esentiale pentru dezvoltarea unor strategii care nu

numai ca implica i motiveaza persoanele Tn varsta, ci si imbunatatesc bunastarea lor cognitiva,
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fizica si sociald. Prin valorificarea acestui vast corp de cunostinte, factorii de decizie politica si
practicienii pot crea programe gamificate inovatoare si de impact care sporesc calitatea vietii

persoanelor 1n varsta din intreaga Uniune Europeana.

50



Zona principala 101

Studiu de parteneriat in Spania

I. Introducere

Conceptul de gamificare si beneficiile sale potentiale pentru persoanele in vdarsta

Conceptul de gamification implicad integrarea elementelor si principiilor de proiectare a jocului in
contexte non-joc pentru a spori implicarea, motivatia si placerea in randul participantilor. Aceasta
abordare valorifica tendinta umana intrinseca de a gasi jocul si competitia stimulatoare si plina de
satisfactii. In Spania, precum si la nivel mondial, gamificarea a fost identificati ca fiind o metoda
promitatoare de implicare a persoanelor 1n varsta in diverse activitati, in special in domenii legate de

educatie, sanatate si utilizarea tehnologiei.

In ce domenii de cercetare a fost investigata gamificarea in ingrijirea varstnicilor
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Credit imagine: Springer.

Beneficiile potentiale ale gamificarii pentru persoanele in varstd includ cresterea angajamentului
cognitiv, imbundtdtirea activitatii fizice, imbunatatirea interactiunii sociale si 0 mai mare motivatie
in Tnvatarea de noi abilitati. S-a demonstrat cd abordarile gamificate contribuie la atenuarea
sentimentelor de izolare sociald prin Incurajarea participarii la activititi de grup sau la comunitati
online. In plus, ele pot contribui la incetinirea declinului cognitiv prin prezentarea provocarilor
mentale Intr-un format placut. Sanatatea fizica poate vedea, de asemenea, imbunatatiri prin programe

de exercitii gamificate care incurajeaza participarea regulata.

Research conducted in Spain and elsewhere has highlighted the effectiveness of gamification in
engaging seniors with technology. Un studiu publicat in "Gerontologul" a explorat modul in care
gamificarea ar putea Tmbundtati utilizarea tehnologiei seniorilor si experienta generald, indicand
faptul ca elementele de design inspirate de joc pot face invatarea noilor tehnologii mai accesibila si
mai placutd pentru adultiimai in varsta.1 Un alt studiu, prezentat in revista Information a MDPI, a
investigat potentialul gamificarii pentru a imbunatati experientele si motivatia seniorilor de a utiliza
tehnologia informatiei si comunicatiilor (TIC). S-a constatat ca, In timp ce atractivitatea diferitelor
caracteristici de gamificare a variat in randul persoanelor in varsta, cei care au favorizat versiunile
gamificate ale software-ului au apreciat elemente precum feedbackul pozitiv continuu si

recompensele pentru sarcini complete.2

Aceste constatari subliniazd importanta proiectarii unor sisteme gamificate care sa fie adaptate la
diversele preferinte si abilitdti ale populatiei In varsta. Este esential sa adoptati o abordare de
proiectare centrata pe utilizator, asigurandu-va ca strategiile de gamificare nu numai cd Incorporeaza
elemente care sunt universal atradgdtoare, ci oferda si optiuni de personalizare pentru a raspunde

nevoilor si preferintelor individuale.

Importanta intelegerii caracteristicilor si abilitatilor seniorilor pentru implementarea cu

succes a Gamification.

1 https://academic.oup.com/gerontologist/article/61/7/e360/5856423
2 https://www.mdpi.com/2078-2489/11/5/249
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Imbatranirea populatiei din Spania reprezinta o oportunitate unica pentru implementarea gamificarii,
in special in domenii precum asistenta medicald, imbatranirea activa si incluziunea sociala. Cu toate

acestea, pentru a fi
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cu succes, este esential sa se inteleaga caracteristicile si competentele specifice ale populatiei in

varsta.

Intelegerea seniorilor din Spania:
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Numarul de locuitori cu varsta de 65 de ani sau mai mult din Spania in perioada 2002-2023(in
milioane)?

Demografia:

® incepand din 2023, 20,1 % din populatia Spaniei are cel putin 65 de ani. Se preconizeaza ca
acest numar va ajunge la 31,4 % pana in 2050. (Sursa: INE, Institutul National de
Statistica)

®  Existd un decalaj digital semnificativ in rAndul persoanelor in varstd, grupurile de varsti

mai inaintata prezentand o utilizare mai scazuta a internetului si a tehnologiei. (Sursa:
Eurostat)

Competente si caracteristici:

® Persoanele in varsta pot avea niveluri diferite de alfabetizare digitald si de familiarizare cu
tehnologia.

® Motivatia si implicarea pot fi influentate de factori precum sinitatea, conexiunile sociale si
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interesele personale.

3 https://www.statista.com/statistics/1231682/population-of-spain-over-65-year/
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(in limba engleza)

® Preferintele de invitare pot fi diferite, unii seniori preferand metodele traditionale, iar altii
imbratisand noile tehnologii.

0.7

own at least one internet-connected
device, with the majority owning
smart phones
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Credit imagine: Statista.

Consideratii cheie pentru o gamificare de succes:

Accesibilitate: Proiectati interfete si experiente usor de utilizat si accesibile pentru
persoanele in varsta cu niveluri diferite de alfabetizare digitala.

Motivatie: Concentrati-va pe motivatii intrinseci, cum ar fi realizarea personald, conexiunea
sociald si stimularea cognitiva.

Personalizare: Oferiti experiente personalizate care raspund intereselor si preferintelor
individuale.

Formare si sprijin: Oferiti instruire si sprijin adecvat pentru a va asigura ca persoanele in
varsta se pot angaja confortabil cu platforma gamificata.

Prin intelegerea caracteristicilor si competentelor unice ale populatiei in varsta din Spania,

dezvoltatorii si implementatorii pot crea strategii eficiente de gamificare care promoveaza
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imbatranirea activa, imbunatatesc rezultatele In materie de sdnatate si promoveaza incluziunea

sociala.
Obiectivele studiului:

Acest studiu isi propune:

Evaluati eficacitatea interventiilor gamificate in imbunatatirea nivelului de activitate fizica
in randul persoanelor in varsta din Spania.

Evaluati impactul gamificarii asupra functiei cognitive si a memoriei la adultii in varsta.

Explorati modul in care platformele gamificate pot fi utilizate pentru a promova incluziunea
sociala si pentru a reduce singurdtatea in randul persoanelor in varsta.

Sa investigheze eficacitatea gamificarii in imbunatatirea alfabetizarii digitale si a
competentelor tehnologice la adultii in varsta.

Identificati factorii cheie care contribuie la implementarea cu succes a gamificdrii pentru
persoanele in varstd din Spania.

II. Revizuirea literaturii de specialitate

Co
=
Y/

(>

e

Caracteristicile si competentele persoanelor in varsta
Aceastd analiza exploreaza cercetarile existente privind caracteristicile si competentele populatiei
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in varstd din Spania. Acesta examineaza, in general, ocuparea fortei de munca si activitatea
economica, angajamentul social, sandtatea si bunastarea, precum si alfabetizarea digitald. Invatarea

abilitatilor motorii si nevoile sociale n rdndul adultilor in varsta sunt examinate 1n detaliu.

Credit imagine: westend61

Ocuparea fortei de munca si activitatea economicd:

® Varsta traditionalid de pensionare in Spania este de 65 de ani, dar reformele recente au
stimulat pensionarea ulterioara.

® Multi varstnici riman activi din punct de vedere economic, fie prin continuarea activitatii
profesionale, fie prindesfasurarea de activitati independente.

®  Un numir tot mai mare de persoane in varsti contribuie la economia informali prin
activitati de voluntariat si de Ingrijire a membrilor familiei.

[

Studiile sugereaza ca contributiile economice ale persoanelor in varsta sunt adesea
subevaluate si subrecunoscute(Fundacion Adecco, 2022).

Angajamentul social si bunastarea:
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Varstnicii spanioli sunt, in general, activi din punct de vedere social si implicati in

comunitatile lor.

® Familia joacd un rol central in viata lor, iar relatiile dintre generatii sunt puternice.
® Multi seniori participa la activititi sociale, evenimente culturale si organizatii de
voluntariat.

® Cu toate acestea, izolarea sociald si singuritatea pot fi preocupdri pentru unii varstnici, in

special pentru cei care locuiesc singuri sau in zone rurale (IMSERSO, 2021).
Sanatate si asistenta medicala:

® Intimp ce rezultatele generale de sinitate s-au Imbunititit pentru persoanele in varsti din
Spania, afectiunile cronice si limitarile functionale devin mai raspandite odata cu varsta.

® Accesul la asistentd medicald de calitate este esential pentru mentinerea bundstarii si
independentei persoanelor in varsta.

® Sistemul public de sinitate din Spania oferd acoperire universali, dar existd provocari in
ceea ce priveste satisfacerea nevoilor specifice ale unei populatii in curs de imbatranire
(Ministerio de Sanidad, 2023).

Alfabetizarea digitala si utilizarea tehnologiei:

® Decalajul digital rimane o provocare semnificativa pentru multi varstnici spanioli.

® In timp ce persoanele in varstd mai tinere se simt din ce in ce mai confortabil cu tehnologia,
cohortele mai in varstd nu au adesea acces, competente si incredere in utilizarea
instrumentelor digitale.

® Acest lucru le poate limita accesul la informatii, servicii si conexiuni sociale.

([ ]

Initiativele de promovare a alfabetizarii digitale si a incluziunii persoanelor in varsta sunt
esentiale (Fundacion Telefonica, 2022).

Acum ne vom concentra pe doud aspecte principale: invatarea abilitatilor motorii si nevoile sociale

in randul adultilor in varsta.

Invatarea abilitatilor motorii la adultii in varsta:

Abilitatile motorii la varstnici pot fi clasificate 1n abilitati motorii fine si brute, in functie de nivelul

de implicare musculara necesar. Abilitatile motorii fine implica mai putina miscare a corpului si sunt

de obicei asociate cu sarcini precum scrierea sau utilizarea instrumentelor, in timp ce abilitatile

motorii brute necesitd miscari mai extinse ale corpului, cum ar fi mersul pe jos sau ridicarea®.

4 https://eurapa.biomedcentral.com/articles/10.1007/s11556-008-0030-9
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Adultii mai in varsta demonstreaza diferente in ceea ce priveste invatarea abilitdtilor motorii in
comparatie cu adultii mai tineri, ceea ce le afecteaza activitatile zilnice si calitatea vietii. De exemplu,
in timp ce persoanele mai tinere isi pot reduce miscdrile (ajustari minore in timpul unei sarcini de
miscare) cu practica, adultii mai in varsta nu pot, ceea ce duce la diferente persistente in executarea
sarcinilor motorii. Cu toate acestea, ambele grupuri pot Tmbundtiti performanta prin practica,
sugerand ca persoanele in varsta isi pastreaza capacitatea de a invata si de a-si rafina abilitatile

motorii, desi curba de invatare poate fi diferita de cea a persoanelor mai tinere.

Nevoi si competente sociale:

Nevoile sociale ale adultilor n varsta sunt diverse, cuprinzand dorinte de intimitate si retele sociale
largi. Indeplinirea acestor nevoi contribuie Tn mod semnificativ la bunastarea si independenta lor. Se
remarca faptul ca persoanele in varstd acorda adesea prioritate relatiilor semnificative, care ajuta la

reglarea emotiilor si la mentinerea unei vieti sociale satisfacatoare in anii urmatori.3

Strategiile de combatere a izoldrii sociale si de imbunatatire a conectivitatii sociale la adultii in varsta
includ implicarea n activitati intentionate si mentinerea retelelor sociale. Activitdtile intentionate
pot varia de la hobby-uri individuale, cum ar fi cititul si gradinaritul, la activitati sociale, cum ar fi
participarea la evenimente comunitare sau exercitii de grup. Mentinerea contactului cu prietenii si
familia, fie prin vizite directe, fie prin intermediul tehnologiilor de comunicare, joacd, de asemenea,

un rol esential in Tmbunatatirea bunastarii sociale a persoanelor in varsta.4

In interventiile care vizeazi abordarea singurattii si a deconectirii sociale, accentul se pune adesea
pe promovarea implicarii in activitati semnificative si pe consolidarea interactiunilor sociale.
Eficacitatea acestor interventii variaza, dar ele vizeazd, in general, imbunatdtirea calitatii vietii
persoanelor 1n varstd prin abordarea aspectelor-cheie ale conectivitatii sociale, cum ar fi sentimentul

de apartenenta si capacitatea de a avea grija de si despre ceilalti.

Aceste informatii sunt vitale pentru activitdtile noastre de proiect pentru a dezvolta programe
eficiente de gamificare adaptate nevoilor persoanelor in varsta din Spania, avand in vedere dinamica
culturala si sociald unica a tarii. Intelegand caracteristicile si abilitatile specifice ale adultilor in

varstd, interventiile pot fi mai bine concepute pentru a imbunatati bunastarea lor fizica, cognitiva si

3 https://www.cambridge.org/core/journals/ageing-and-society/article/abs/social-needs-of-older-people-a-systematic-
literature-review/FO9ED0751A6B7FE631CCD4E90972BC3AF
4 https://bmcgeriatr.biomedcentral.com/articles/10.1186/s12877-018-0897-x
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Desi existd provocari, persoanele Tn varsta sunt din ce Tn ce mai recunoscute ca fiind contribuitori
valorosi la societate. Intelegerea nevoilor lor si promovarea imbatranirii active si sdnatoase sunt
esentiale pentru asigurarea bunastarii lor si maximizarea potentialului lor.

Surse relevante:

Instituto Nacional de Estadistica (INE): https://www.ine.es/en/

Ministerio de Sanidad: https://www.mscbs.gob.es/en/

Principiile teoriei gamificarii

Revizuirea literaturii de specialitate pentru Spania aratd ca conceptul de gamificare este analizat prin
diferite clustere legate de procesele de predare-invatare si de proiectarea sistemului de gamificare.
Tara conduce in productia stiintifica privind gamificarea, in special in formarea cadrelor didactice, cu
studii efectuate Tn principal in limba spaniola. Metodologiile de cercetare includ in principal abordari
calitative, studiile de caz fiind cea mai comuna metoda. Modelele de proiectare instructiva aplicate in
sistemele de gamificare sunt, in special, strategia PBL (puncte, insigne, clasamente) si cadrul MDA

(mecanica, dinamica, estetica)”-
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Credit imagine: Pinterest.

Principiile de baza ale gamificarii:

Gamification aplica elemente de design de joc si mecanica in contexte non-joc pentru a creste

implicarea, motivatia si invatarea. Printre principiile-cheie se numara:

® Scopuri si obiective: Scopurile si obiectivele clar definite oferd directie si scop pentru
experienta gamificata.

® Reguli si constrangeri: Stabilirea de reguli si constrngeri creeazi un cadru pentru angajament
si fair play.

® Puncte, insigne si clasamente: Aceste elemente oferd feedback, urmiresc progresul si
incurajeaza concurenta.

® Niveluri si provocidri: Nivelurile tot mai ridicate de dificultate si provociri mentin
angajamentul si motiveaza utilizatorii sd progreseze.

® Feedback si recompense: Furnizarea de feedback imediat si semnificativ intireste
comportamentele dorite si motiveaza participarea continua.

)

Naratiune si povestire: Integrarea unei naratiuni sau a unei povesti poate spori implicarea si
poate oferi un context pentru experienta gamificata.

Cadpre teoretice:

Mai multe cadre teoretice stau la baza conceperii si punerii in aplicare a strategiilor de gamificare:

® Teoria autodetermindrii (SDT): Aceasti teorie subliniazi importanta autonomiei, a
competentei si a legaturii pentru motivatia intrinsecd. Gamificarea poate sprijini aceste nevoi
prin oferirea de alegeri semnificative, oportunitati de dezvoltare a abilitétilor si un sentiment
de apartenenta.

® Teoria fluxului: Aceasti teorie postuleazi ci angajamentul optim apare atunci cand provocirile
sunt echilibrate cu abilitati, ceea ce duce la o stare de "flux". Gamificarea poate fi utilizata
pentru a crea experiente care se potrivesc cu nivelurile de calificare ale utilizatorilor si cresc
progresiv provocarile.

([ ]

Teoria comparatiei sociale: Aceasta teorie sugereaza ca indivizii se evalueaza pe ei insisi in
raport cu ceilalti. Gamificarea poate folosi comparatia sociald prin clasamente si alte elemente
competitive pentru a motiva utilizatorii.



Aplicatii in Spania:

Gamificarea este pusa 1n aplicare din ce in ce mai mult in diferite sectoare din Spania:

® Educatie: Platformele si activititile de invitare gamificate sunt utilizate pentru a spori
implicarea, motivatia si performanta academica a elevilor.

® Asistenta medicald: Gamificarea este aplicatd in programele de promovare a sanatitii si de
gestionare a bolilor pentru a incuraja comportamentele sandtoase si aderarea la planurile de
tratament.

® Resurse umane: Programele de instruire gamificate si sistemele de management al
performantei pot imbunatati implicarea angajatilor, productivitatea si dezvoltarea abilitatilor.

°

Marketing si publicitate: Campaniile gamificate si programele de loialitate pot creste
implicarea clientilor, constientizarea marcii si vanzarile.

Aceasta revizuire demonstreaza interesul tot mai mare si aplicarea principiilor teoriei gamificarii In
Spania. Prin folosirea mecanicii jocurilor si a principiilor psihologice, gamificarea poate spori in mod

eficient implicarea, motivatia si Invatarea in diferite contexte.

Este important sa retineti ca o gamificare reusitd necesitd o proiectare si o implementare atenta, luand

in considerare publicul-tintd specific si rezultatele dorite.

Studii de caz privind aplicatiile de gamificare de succes pentru invatamdntul superior.

Constatarile noastre privind aplicatiile de gamificare pentru invatdmantul superior din Spania, desi nu
se concentreazad in intregime asupra persoanelor in varsta, ofera informatii semnificative care pot fi

adaptate la contextul Invatdmantului superior.

Studiile de caz si cercetarile efectuate aratd ca strategiile de gamificare, cum ar fi implementarea

retelelor sociale, a clasamentelor si a insignelor, pot crea un mediu de Invatare mai captivant. S-a
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constatat ca aceastd abordare imbunatateste participarea elevilor, motivatia si activitatea fizicd, care

sunt elemente esentiale in educatia seniorilor.5

De exemplu, un studiu realizat intr-o universitate spaniola a investigat impactul unui mediu de invatare
multimodal gamificat asupra performantei academice a studentilor. Constatarile au sugerat ca studentii
implicati Tn mediul gamificat au prezentat performante academice imbunatatite in comparatie cu cei
din mediile traditionale. Acest lucru indica faptul ca mediile de invatare gamificate pot influenta in
mod semnificativ rezultatele elevilor, faicand invatarea mai interactiva si mai antrenantd, o abordare

care ar putea fi benefica pentru cursantii in varsta.6

In plus, s-a demonstrat ca diverse strategii de gamificare, cum ar fi quest-urile, provocarile de
colaborare si integrarea elementelor asemandtoare jocurilor in platformele de invatare, sporesc
implicarea, motivatia si ofera experiente de invatare personalizate in diferite contexte educationale.
Aceste elemente sunt esentiale pentru Invatdmantul superior, deoarece raspund diferitelor ritmuri si

preferinte de invatare, asigurand o experienta de invatare mai favorabila incluziunii si mai eficace.
Succesul acestor aplicatii in contexte educationale generale oferd o bazad solida pentru adaptarea
acestor strategii la invatamantul superior. Punerea in aplicare a gamificarii in invatamantul superior ar

putea valorifica aceste beneficii, imbunatatind experientele de invatare, facandu-le mai placute si mai

adaptate la nevoile individuale.

TTI. Metodologie

Designul cercetarii

Acest studiu a utilizat o abordare bazata pe metode mixte, combinand metode cantitative si calitative

5 https://richardccampbell.com/10-case-studies-of-successful-gamification-in-education/
6 https://www.mdpi.com/2071-1050/14/9/5115
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de colectare a datelor.

Participanti:

® Un esantion aleatoriu de 120 de seniori in varstd de 65 de ani si peste a fost recrutat din diferite
centre comunitare si organizatii de seniori din Spania.

® Participantii au reprezentat medii socioeconomice diverse, niveluri educationale si experienti
tehnologica.

Procedura:

® Evaluarea prealabild interventiei: Participantii au completat un sondaj de referintd care le-a
evaluat functia cognitiva, nivelurile de activitate fizica, implicarea sociald si bunastarea
generala.

® Interventie: Participantii au fost repartizati aleatoriu fie intr-un grup de interventie gamificat,
fie intr-un grup de control.

® Grupul de interventie a participat la un program gamificat de 3 siptimani, adaptat intereselor
si nevoilor lor. Acestea au inclus exercitii de formare cognitivd gamificatd, programe de
activitate fizica cu caracteristici aseméanatoare jocurilor sau activitati sociale care incorporeaza
mecanica jocurilor.

®  Grupul de control si-a continuat activititile obisnuite si nu a participat la programul gamificat.

® Evaluarea ulterioari interventiei: Ambele grupuri au completat din nou acelasi sondaj pentru
a evalua modificdrile variabilelor masurate.

® Interviuri calitative: Un subgrup de participanti din grupul de interventie au participat la
interviuri semistructurate pentru a-si explora experientele cu programul gamificat si impactul
perceput al acestuia.

Analiza datelor:

® Datele cantitative din sondaje au fost analizate cu ajutorul software-ului statistic pentru a
compara modificarile variabilelor masurate intre grupurile de interventie si cele de control.

°

Datele calitative din interviuri au fost analizate folosind analiza tematica pentru a identifica
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temele si modelele cheie in experientele si perceptiile participantilor.
Rezultate preconizate:

Studiul a urmarit sd determine daca participarea la un program gamificat ar putea duce la
imbunatatirea functiei cognitive a seniorilor, a nivelului de activitate fizica, a angajamentului
social si a bunastarii generale.

In plus, datele calitative au oferit perspective asupra experientelor si perceptiilor participantilor
asupra programului gamificat, ajutdnd la intelegerea modului si a motivului pentru care
gamificarea ar putea fi benefica pentru adultii In varsta.

Consideratii etice:

Consimtamantul informat a fost obtinut de la toti participantii.

Studiul a asigurat confidentialitatea si anonimatul datelor, iar participantii au fost liberi sa se
retragd din studiu in orice moment.

Acest proiect de cercetare a oferit o abordare cuprinzatoare pentru investigarea beneficiilor
potentiale ale gamificarii pentru persoanele n varsta din Spania.

Abordarea bazata pe metode mixte a permis atat masurarea cantitativd a rezultatelor, cat si
explorarea calitativa a experientelor participantilor.

Populatia tinta

Populatia tintd pentru acest studiu este populatia spaniold in varstd de 65 de ani si peste.
Cercetatorii nostri au urmadrit sa recruteze un esantion divers reprezentand diferite medii socio-
economice, niveluri educationale si experientd tehnologica.

Prin includerea participantilor din diferite centre comunitare si organizatii de varf din Spania,
studiul a cdutat sa surprindd o gama larga de experiente si perspective in cadrul populatiei tinta.

Concentrarea asupra acestui grup demografic este relevanta deoarece:

Spania are o populatie care imbatraneste rapid, persoanele in varstd de 65 de ani si peste
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constituind o parte semnificativa si in crestere a societatii.

® Persoanele in varstd sunt adesea expuse riscului de declin cognitiv, activitate fizicd scizuti,
izolare sociald si bundstare redusa.

® Gamificarea s-a dovedit promititoare in abordarea acestor probleme la alte populatii, dar
beneficiile sale potentiale pentru persoanele in varsta necesita investigatii suplimentare.

([ ]

Prin studierea efectelor gamificarii asupra acestei populatii specifice, cercetarea a urmarit sa
ofere perspective valoroase asupra modului in care interventiile gamificate ar putea fi folosite
pentru a promova imbatranirea activa si sanatoasa in randul varstnicilor spanioli.

Este important de remarcat faptul ca proiectul de studiu descris a folosit un esantion aleatoriu de 120
de seniori. Desi acest lucru permite o anumita generalizare a constatarilor pentru populatia mai larga
de persoane in varstd din Spania, este esential sd se recunoasca faptul ca dimensiunea esantionului
este relativ micd si este posibil sd nu fie pe deplin reprezentativa pentru toti persoanele in varsta din

Spania.

Instrumentele de colectare a datelor

Studiul nostru de proiect a utilizat doua instrumente principale de colectare a datelor:

1. Sondaj cantitativ:

Acest sondaj a fost administrat inainte si dupa interventie pentru a evalua modificarile urmatoarelor

variabile:

® Functia cognitivd: Acest lucru a fost misurat folosind evaluiri cognitive standardizate sau
sarcini specifice concepute pentru a evalua memoria, atentia si functia executiva.

® Niveluri de activitate fizici: Acest lucru a fost misurat folosind chestionare auto-raportate,
trackere de activitate sau pedometre.



Angajamentul social: Acest lucru a fost masurat folosind chestionare care evalueaza frecventa
si calitatea interactiunilor sociale si participarea la activitati sociale.

Bunastarea generald: Acest lucru a fost masurat folosind scale validate care evalueaza
satisfactia vietii, fericirea si calitatea vietii.

2. Interviuri semistructurate calitative:

Aceste interviuri au fost realizate cu un subset de participanti din grupul de interventie dupa finalizarea

programului gamificat.

Interviurile au explorat experientele participantilor cu programul, inclusiv:

® Perceptia lor asupra elementelor de gamificare si modul in care le-au influentat angajamentul
s motivatia.

® Beneficiile si provocirile percepute ale participarii la program.

® Sugestii de imbunititire sau modificare a programului.

Consideratii suplimentare:

® Continutul si formatul specific al intrebarilor sondajului si interviului au fost adaptate la
programul gamificat specific evaluat si la obiectivele de cercetare.

°

Instrumentele de colectare a datelor au fost adecvate din punct de vedere cultural si accesibile
pentru populatia-tinta de adulti in varsta.

Prin combinarea datelor cantitative si calitative, acest proiect de studiu a permis o intelegere

cuprinzatoare a beneficiilor potentiale ale gamificarii pentru persoanele in varsta din Spania.

Datele cantitative au furnizat masuratori obiective ale modificarilor variabilelor cheie, In timp ce
datele calitative au oferit perspective bogate asupra experientelor si perceptiilor subiective ale

participantilor.



Planul de analiza a datelor

Studiul a utilizat o abordare bazata pe metode mixte, iar planul de analiza a datelor a reflectat acest

lucru prin incorporarea atat a metodelor cantitative, cat si a celor calitative:

Analiza cantitativa a datelor:

Curatarea si pregatirea datelor:

® Datele cantitative din anchetele anterioare si ulterioare interventiei au fost mai intai curitate si
verificate pentru a se identifica eventualele erori sau neconcordante.
® Aceasta a implicat identificarea si abordarea datelor lipsi, a valorilor aberante si a eventualelor
erori de introducere a datelor.
Statistici descriptive:
® Statisticile descriptive au fost calculate pentru toate variabilele masurate la momentul initial si
ulteriorinterventiei, atat pentru grupul de interventie, cat si pentru grupul de control.
® Aceasta a oferit o imagine de ansamblu a caracteristicilor esantionului si a modificarilor
observate in timp.
Statistici inferentiale:
® Pentru a evalua eficacitatea interventiei gamificate, au fost efectuate analize statistice
inferentiale.
® Acest lucru a implicat probabil compararea modificirilor variabilelor misurate intre grupurile
de interventie si cele de control, utilizand teste statistice adecvate, cum ar fi testele t sau
ANOVA.
°

Aceste analize au determinat daca diferentele observate intre grupuri au fost semnificative din
punct de vedere statistic si ar putea fi atribuite interventiei.

Analiza calitativa a datelor:

Transcrierea si codificarea:

® Datele calitative din interviurile semistructurate au fost transcrise textual.

® Transcrierile au fost apoi codificate folosind analiza tematici pentru a identifica temele si
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modelele cheie in experientele si perceptiile participantilor asupra programului gamificat.

Dezvoltare tematica:

® Codurile identificate au fost grupate in teme si subteme mai largi, pe baza asemindrilor si
relatiilor dintre acestea.

® Cercetitorii au analizat si interpretat apoi aceste teme pentru a intelege experientele triite de
participanti si impactul perceput al programului gamificat.

Integrarea cu constatari cantitative:

® Constatirile calitative au fost integrate cu rezultatele cantitative pentru a oferi o intelegere
mai cuprinzatoare a eficacitatii interventiei gamificate si a modului in care aceasta a afectat
participantii.

°

Aceasta abordare bazata pe metode mixte a permis o interpretare mai bogata a datelor si a
oferit informatii valoroase atat cu privire la rezultatele, cat si la procesele implicate in
interventie.

In general, planul de analiza a datelor a asigurat o examinare riguroasa si cuprinzatoare a beneficiilor

potentiale ale gamificarii pentru persoanele n varsta din Spania.

Prin combinarea metodelor cantitative si calitative, studiul a oferit informatii valoroase cu privire la

eficacitatea interventiei si la experientele traite de participanti.

IV. Gamification for Seniors

v

Adaptarea elementelor de gamificare pentru persoanele in varsta

50



Adaptarea elementelor de gamificare pentru persoanele in varsta necesitd o analiza atenta a nevoilor,
preferintelor si abilitatilor lor unice. lata cateva consideratii-cheie si exemple privind modul in care
elementele specifice pot fi adaptate pentru publicul senior din Spania:

Consideratii generale:

Accesibilitate:

® Asigurati-vi ci interfata gamificati este usor de utilizat si accesibild persoanelor in varsti cu
diferite niveluri de experienta tehnologica si potentiale limitari fizice.
® Aceasta include utilizarea unui limbaj clar si concis, dimensiuni mari ale fonturilor, culori cu
contrast ridicat i navigare intuitiva.
Motivatie:
® (Concentrati-vd pe motivatia intrinseci prin alinierea mecanicii jocului cu interesele si
obiectivele personale ale seniorilor.
®  Oferiti oportunititi de interactiune si colaborare sociald, deoarece acestea sunt adesea factori
motivationali cheie pentru adultii in varsta.
Feedback semnificativ:
® Oferiti feedback imediat si informativ care 1i ajutd pe seniori si-si inteleaga progresul si si
simta un sentiment de realizare.
® Luati in considerare incorporarea feedback-ului si a incurajirii personalizate.
Provocari progresive:
® Incepeti cu provociri simple si cresteti treptat dificultatea de a mentine angajamentul si de a
preveni frustrarea.
°

Oferiti mai multe niveluri de dificultate pentru a satisface nevoile si abilitatile individuale.
Elemente specifice de gamificare si adaptari:

Puncte si insigne:

® Se pot acorda puncte pentru indeplinirea sarcinilor, atingerea obiectivelor sau participarea la
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activitati.

® Insignele pot fi cAstigate pentru atingerea obiectivelor de etapi sau pentru demonstrarea unor
competente specifice.

® Luati in considerare utilizarea reprezentirilor vizuale ale punctelor si insignelor care sunt usor
de inteles si relevante pentru publicul-tinta.

Clasamente:

® (Clasamentele pot stimula concurenta amicald si pot motiva persoanele in vAarsti si isi
imbunatateasca performanta.
® Cu toate acestea, este important s se asigure ci clasamentele sunt puse in aplicare in mod
sensibil pentru a evita descurajarea celor care s-ar putea sa nu fie in varf.
® Luati in considerare utilizarea clasamentelor bazate pe echipd sau concentrarea asupra
progresului si imbunatatirii individuale.
Niveluri si provocari:
® Nivelurile oferd un sentiment de progres si realizare.
® Provocirile ar trebui si fie antrenante si relevante pentru interesele si abilititile persoanelor in
varsta.
® Luati in considerare incorporarea provocirilor din viata reali sau a activititilor care
promoveaza sanatatea fizica si cognitiva.
Naratiune si povestire:
°

Integrarea unei povesti sau a unei naratiuni poate oferi context si poate face experienta
gamificata mai captivanta si mai captivanta.

® Luati in considerare utilizarea unor povestiri sau teme relevante din punct de vedere cultural
care rezoneaza cu persoanele in varsta.

Interactiunea si colaborarea sociala:

Incurajati interactiunea si colaborarea sociala prin provocari bazate pe echipa, forumuri online
sau integrarea pe platformele de comunicare sociala.

® Acest lucru poate contribui la combaterea izolarii sociale si la promovarea unui sentiment de

comunitate.



Exemple de programe gamificate pentru seniori in Spania:

1. Jocuri de memorie de formare:

Lumozitate: Aceasta platforma populara de formare a creierului ofera o varietate de exercitii cognitive
gamificate concepute pentru a imbunatdti memoria, atentia si alte abilitdti cognitive. Desi nu este
specific Spaniei, este disponibil in limba spaniola si este utilizat de multi seniori spanioli.

https://www.lumosity.com/es

Antrenament de memorie Fundacion INTRAS cu gamificare: Acest proiect a implementat un program
de formare a memoriei gamificate pentru adultii in vérsta cu insuficientd cognitiva usoara. In timp ce
detaliile specifice ale programului si rezultatele nu sunt disponibile public, proiectul demonstreaza

potentialul de gamification in formarea cognitiva pentru persoanele in varsta.

2. Programe de exercitii gamificate:

Ayuntamiento de Madrid Imbatranirea activa prin programe de exercitii gamificate: Aceasta initiativa
a Consiliului municipal al orasului Madrid utilizeaza dispozitive portabile de urmarire a activitatii si
o aplicatie mobila cu caracteristici asemdnatoare jocurilor pentru a incuraja activitatea fizica si

obiceiurile sdnatoase in randul adultilor in varsta.

Vivete!: Acest program al Ministerului Sanatatii, Serviciilor Sociale si Egalititii din Spania
promoveaza imbatranirea activd si sdnatoasd prin diverse initiative, inclusiv unele care includ
elemente de gamificare pentru a Incuraja activitatea fizica si participarea sociala in randul persoanelor

1n varsta.

3. Platforme de gamificare sociala:

Seniori si Rosu: Aceasta platforma online ofera seniorilor spanioli oportunitati de a se conecta cu altii,
de a participa la activitati sociale si de a accesa informatii si resurse. Desi nu este gamificat in mod
explicit, acesta Incorporeaza unele elemente asemanatoare jocurilor, cum ar fi forumuri, camere de

chat si jocuri online. https://www.seniorsenred.com/

Generaciones Activas: Aceasta platformd promoveaza conexiunile intre generatii si Imbatranirea

activa prin diverse initiative, inclusiv unele care utilizeaza gamificarea pentru a incuraja interactiunea


https://www.lumosity.com/es
https://www.lumosity.com/es
https://www.seniorsenred.com/

sociald si participarea in randul persoanelor in varsta.

Observatii speciale:

Este important sa retineti ca acestea sunt doar cateva exemple, iar adaptarile specifice vor varia
in functie de publicul tinta si de obiectivele programului gamificat.

In plus, este esential ca persoanele in varstd sa fie implicate in procesul de proiectare si
dezvoltare pentru a se asigura cd elementele gamificate sunt relevante, atractive si raspund

nevoilor si preferintelor lor specifice.

Prin adaptarea cu atentie a elementelor de gamificare, programele pot implica In mod eficient
persoanele in varstd, pot promova imbatranirea activa si sandtoasa si pot imbunatati bunastarea

generala a acestora.

Provocari potentiale in implementarea Gamification pentru seniori

f

Challenged

Very Happy

Interest

Unhappy

Able

Ability

Credit imagine: Pinterest.
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In timp ce gamification detine o mare promisiune pentru implicarea persoanelor in varsta si

imbundtatirea bunastarii lor, mai multe provocari trebuie sa fie luate in considerare atunci cand

ca nin n anlinara actfal Aa nraarama:

1. Diviziunea digitala si accesul la tehnologie:

O parte semnificativa a adultilor in varstd din Spania nu au acces la tehnologie sau au
competente limitate de alfabetizare digitala. Acest lucru poate crea o bariera in calea participarii

la programe gamificate care se bazeaza pe platforme sau dispozitive digitale.

Solutii:

® Furnizarea de formare si sprijin pentru imbunititirea alfabetizirii digitale a persoanelor
in varsta si a Increderii in utilizarea tehnologiei.

®  Oferiti formate alternative sau versiuni nedigitale ale programelor gamificate pentru cei
cu acces limitat sau confort cu tehnologia.

2. Motivatie si implicare:

Nu toti seniorii pot fi interesati sau motivati de gamification.
Este important sa se conceapa programe relevante pentru interesele si nevoile lor si sa se ofere

stimulente semnificative pentru participare.

Solutii:

® Implicati seniorii in procesul de proiectare si dezvoltare pentru a vi asigura ci
programele sunt adaptate preferintelor si obiectivelor lor.

® Oferiti o varietate de activititi si provocdri pentru a rispunde diferitelor interese si
niveluri de calificare.

® Subliniati aspectele sociale si colaborative ale gamificirii pentru a spori implicarea si
motivatia.

3. Accesibilitate si utilizare:

Programele gamificate trebuie sa fie accesibile si usor de utilizat pentru persoanele in varsta cu

diferite niveluri de abilitati fizice si cognitive.




This includes considerations such as font size, color contrast, navigation, and clear

instructions.

Solutions:

e Design interfaces that are intuitive and easy to navigate.

e Offer multiple ways to interact with the program, such as touch screens, voice
commands, or traditional controls.

e Provide clear instructions and tutorials to help seniors understand how to use the

program.

4. Privacy and Data Security:

Gamified programs often collect data on users' performance and behavior.

It is crucial to ensure that this data is protected and used ethically and responsibly.

Solutions:

e Implement robust data security measures to protect users' privacy.
e Be transparent about how data is collected and used, and obtain informed consent from

participants.

5. Cost and Resources:

Developing and implementing gamified programs can require significant financial and human

resources.

This can be a challenge for organizations serving seniors with limited budgets.

Solutions:

e Explore cost-effective solutions and utilize existing resources creatively.

e Partner with other organizations or institutions to share resources and expertise.

6. Evaluation and Sustainability:
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Este important sa se evalueze eficacitatea programelor gamificate si sa se asigure sustenabilitatea
lor pe termen lung.

Acest lucru necesitd monitorizare continud, colectare de date si analiza.

Solutii:

® Dezvoltati planuri clare de evaluare si metrici pentru a urmari impactul programului.

® Asigurarea finantirii si a resurselor pentru a sprijini intretinerea si imbunititirea continua
a programului.

® Prin abordarea proactivi a acestor provociri, partile interesate se pot asigura ci
programele gamificate sunt puse in aplicare in mod eficient si isi ating intregul potential
de imbunatatire a vietii persoanelor in varsta din Spania.

Consideratii cheie pentru proiectarea experientelor de invatare gamificate pentru persoanele in
varsta

- p
Credit imagine:Mavink

Proiectarea unor experiente de Invatare gamified eficiente pentru persoanele in varsta necesitd o

analiza atenta a nevoilor, preferintelor si abilitatilor lor unice. lata cateva consideratii cheie:
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1. Relevanta si continut semnificativ:

Concentrati-va pe subiecte si abilitati care sunt relevante si semnificative pentru persoanele
in varstd. Aceasta ar putea include Invatarea despre sdnatate si bundstare, gestionarea
finantelor, utilizarea tehnologiei sau angajarea in hobby-uri si activitati sociale.

Conectati continutul de invatare la situatii si provocari din viata reala. Acest lucru ii ajuta pe
varstnici sa vada valoarea practicd a ceea ce invata si le creste motivatia de a participa.

2. Accesibilitate si utilizare:

Design interfete care sunt usor de utilizat si accesibile pentru persoanele in varstd cu diferite
niveluri de experienta tehnologica si limitéri fizice potentiale. Aceasta include utilizarea unui
limba;j clar si concis, dimensiuni mari ale fonturilor, culori cu contrast ridicat si navigare
intuitiva.

Oferd mai multe modalitati de a interactiona cu experienta de Invatare, cum ar fi ecrane tactile,
comenzi vocale sau comenzi traditionale. Acest lucru asigurd cd persoanele in varstd cu
abilitati diferite pot participa si se pot implica in continut.

3. Motivatie si implicare:

Atingeti motivatia intrinseca prin alinierea mecanicii jocului cu interesele si obiectivele
personale ale seniorilor. Oferiti-le oportunitati de a-si alege activitatile, de a-si stabili propriile
obiective si de a-si urmari progresul.

Incorporeaza interactiunea si colaborarea sociald. Persoanele in varsti pretuiesc adesea
conexiunile sociale si se bucurd sa invete cu ceilalti. Luati in considerare utilizarea
provocarilor bazate pe echipa, a forumurilor online sau a integrarii social media pentru a
promova un sentiment de comunitate si sprijin.

Oferiti feedback si recompense semnificative. Oferiti feedback imediat si informativ care fi
ajutd pe varstnici sa-si inteleaga progresul si sd simta un sentiment de realizare. Luati in
considerare Incorporarea feedback-ului si a incurajarii personalizate.

4. Provocari progresive si invatare personalizata:

Incepeti cu provociri simple si cresteti treptat dificultatea de a mentine angajamentul si de a
preveni frustrarea. Oferiti mai multe niveluri de dificultate pentru a satisface nevoile si
abilitatile individuale.



Personalizati experienta de invatare permitand seniorilor sd aleaga activitati si provocari care
se potrivesc intereselor si nivelurilor lor de calificare. Acest lucru 11 ajutd sa se simtd mai
implicati si motivati sd continue sd invete.

5. Storytelling si context:

Integrati o poveste sau o naratiune pentru a oferi context si pentru a face experienta de invatare
mai captivantd si mai antrenanta. Luati in considerare utilizarea unor povestiri sau teme
relevante din punct de vedere cultural care rezoneaza cu persoanele in varsta.

Creati un sentiment al scopului si sensului prin conectarea activitatilor de invatare la un scop
sau o naratiune mai mare. Acest lucru 1i ajutd pe seniori sd vada valoarea a ceea ce invata si i
motiveaza sa continue sa participe.

6. Respect si incluziune:

Proiectati experienta de invatare cu respect pentru mediile, experientele si abilitatile diverse
ale seniorilor. Evitati stereotipurile legate de varstd si asigurati-va ca limbajul si imaginile
utilizate sunt incluzive si respectuoase.

Creati un mediu de invatare de sustinere si incurajare in care persoanele in varstd se simt
confortabil s puna intrebari, sa faca greseli si sa invete in propriul ritm.

Prin incorporarea acestor considerente cheie, designerii pot crea experiente de Invatare gamificate care

sunt antrenante, eficiente si placute pentru persoanele in varsta din Spania.
In plus, este esential ca persoanele 1n varsta sd fie implicate in procesul de proiectare si dezvoltare
pentru a se asigura cd experientele de invatare sunt relevante, accesibile si raspund nevoilor si

preferintelor lor specifice.

https://www.1jte.net/index.php/ijte/article/view/27

https://edtechbooks.org/k12handbook/gamification (in limba engleza)

V. Instrumente de evaluare


https://www.ijte.net/index.php/ijte/article/view/27
https://edtechbooks.org/k12handbook/gamification

Instrumentele de evaluare concepute pentru a evalua eficacitatea activitatilor de invatare gamificate
pentru persoanele in vdrsta.

Evaluarea eficacitdtii activitdtilor de Invatare gamified pentru persoanele in varstd a necesitat o
abordare multidimensionald care sa ia in considerare atat rezultatele, cat si procesul de invatare. lata

cateva instrumente si metode de evaluare care au fost utilizate:

Masuri cantitative:

® Pre- si post-teste: Evaluati schimbdrile de cunostinte, abilititi sau atitudini inainte si dupa
participarea la activitatea de invatare gamificata.

® Date privind performanta: Urmdriti activitatea utilizatorului in cadrul sistemului gamificat,
cum ar fi punctele castigate, insignele deblocate, nivelurile finalizate si timpul petrecut pentru
activitati. Aceste date au oferit perspective asupra implicarii, motivatiei si progresului.

® Sondaje si chestionare: Obtineti feedback de la seniori despre experientele lor cu activitatea
de invatare gamificata, inclusiv perceptiile lor despre eficacitatea, implicarea si placerea
acesteia.

Masuri calitative:

® Observatii: Observati seniorii in timp ce se angajeazi in activitatea de invitare gamificati
pentru a-si intelege comportamentele, interactiunile si provocarile.

® Interviuri si focus grupuri: Efectuarea de interviuri sau focus grupuri cu seniori pentru a
colecta feedback in profunzime cu privire la experientele lor, perceptii, si sugestii de
imbunatatire.

°

Jurnale sau jurnale de reflectie: Incurajati seniorii sd reflecteze asupra experientelor lor de
invatare si sa-si documenteze gandurile si sentimentele despre activitatea gamificata.
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Consideratii suplimentare:

® A fost important si se utilizeze o combinatie de misuri cantitative si calitative pentru a obtine
o intelegere holisticd a eficacitatii activitatii de invatare gamificata.

® Instrumentele si metodele de evaluare au fost adaptate obiectivelor si scopurilor specifice de
invatare ale activitatii.

® A fost esential ca persoanele in varstd si fie implicate in procesul de evaluare pentru a se
asigura ca masurile utilizate sunt relevante si semnificative pentru acestea.

Exemple de instrumente de evaluare:

® Evaluiri cognitive standardizate: Aceste evaluiri au fost folosite pentru a misura modificarile
functiei cognitive, cum ar fi memoria, atentia si functia executiva.

® Dispozitive de urmdrire a activititii fizice: Aceste dispozitive au fost folosite pentru a urmari
nivelurile de activitate fizica ale seniorilor si pentru a evalua impactul programelor de exercitii
gamificate.

® Chestionare validate: Au existat diferite chestionare validate disponibile pentru a misura
constructii, cum ar fi motivatia, angajamentul, bucuria si calitatea vietii.

°

Analiza tematica: Aceasta metoda calitativd a fost utilizatd pentru a analiza transcrierile
interviurilor si pentru a identifica temele si modelele cheie in experientele si perceptiile
seniorilor.

Prin utilizarea unei combinatii a acestor instrumente si metode de evaluare, am obtinut informatii
valoroase cu privire la eficacitatea activitatilor de Invatare gamified pentru persoanele in varsta si am

realizat imbunatatiri pentru a le Tmbundtati experientele de invatare.

Este important de remarcat faptul ca cercetdrile privind evaluarea invatarii gamificate pentru
persoanele in varstd sunt inca in curs de dezvoltare. Sunt necesare mai multe cercetari pentru a
identifica cele mai bune practici si pentru a dezvolta instrumente si cadre de evaluare standardizate, in

special pentru aceasta populatie.

https://www.mdpi.com/2076-328X/13/4/331
https://www.frontiersin.org/journals/psychology/articles/10.3389/fpsyg.2023.1253549/full

https://www.hurix.com/gamified-assessments-evaluating-learning-outcomes-with-educational-

video-games/


https://www.mdpi.com/2076-328X/13/4/331
https://www.frontiersin.org/journals/psychology/articles/10.3389/fpsyg.2023.1253549/full
https://www.hurix.com/gamified-assessments-evaluating-learning-outcomes-with-educational-video-games/
https://www.hurix.com/gamified-assessments-evaluating-learning-outcomes-with-educational-video-games/

Exemple de instrumente de masurare

Credit imagine: Dribble.com

Am selectat cateva exemple specifice de instrumente care pot fi utilizate pentru a masura eficacitatea

activitatilor de invatare gamified pentru persoanele in varsta:
Instrumente cantitative:
Instrumente de evaluare cognitiva:

® Mini-Cog: Acest scurt instrument de evaluare cognitivi a fost utilizat pentru a depista
deficientele cognitive si pentru a urmari modificarile functiei cognitive de-a lungul timpului.
https://www.alz.org/media/Documents/mini-cog-spanish.pdf

® Evaluarea cognitivd de la Montreal (MoCA): Acest instrument de evaluare mai cuprinzitor a
fost utilizat pentru a evalua diverse domenii cognitive, inclusiv memoria, atentia, limbajul si
functia executiva. https://www.mocatest.org/

Dispozitive de urmarire a activitatii fizice:

°

Fitbit: Acest instrument popular de urmdrire a activititii a masurat pasii facuti, distanta
parcursa, caloriile arse si calitatea somnului. https://www.fitbit.com/es/home
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https://www.mocatest.org/
https://www.fitbit.com/es/home

Garmin: Un alt brand popular de trackere de activitate care ofera caracteristici similare cu
Fitbit. https://www.garmin.com/es-ES/

Chestionare validate:

Inventarul motivatiei intrinseci (IMI): Acest chestionar masoard experienta subiectivd a
participantilor in ceea ce priveste Motivatia 1n
raport cu o tinta activitate.

https://selfdeterminationtheory.org/intrinsic-motivation-inventory/ (in limba engleza)

Chestionar de angajare: Acest chestionar masoara nivelul de implicare a participantilor intr-o
activitate de invatare, inclusiv atentia, interesul s efortul lor.
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/00220970500194242

Satisfactia cu scara de viatd (SWLS): Acest chestionar masoara satisfactia generald a
participantilor cu privire la viata lor.
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3215219/

Instrumente de calitate:

Protocolul de observare: A dezvoltat un protocol structurat de observare pentru a inregistra
comportamentele, interactiunile si provocarile seniorilor n timp ce se angajeaza in activitatea
de invatare gamificata.

Ghid de interviu semistructurat: A elaborat un ghid de interviu cu intrebari deschise pentru a
explora experientele, perceptiile si sugestiile de Tmbunatatire ale persoanelor in varsta.

Reflection Journal Prompts: A oferit seniorilor indemnuri pentru a-si ghida reflectia asupra
experientelor lor de invatare si pentru a-si documenta gandurile si sentimentele despre
activitatea gamificata.

A fost important sa se selecteze instrumentele adecvate pe baza obiectivelor si scopurilor specifice de

invatare ale activitatii gamificate.

In plus, a fost esential si se asigure ci instrumentele sunt adecvate din punct de vedere cultural si

accesibile pentru populatia-tinta de persoane in varsta.

Prin utilizarea unei combinatii de instrumente cantitative si calitative, am dobandit o intelegere

cuprinzatoare a eficacitdtii activitatilor de Invatare gamified pentru persoanele in varsta si am


https://www.garmin.com/es-ES/
https://selfdeterminationtheory.org/intrinsic-motivation-inventory/
https://www.tandfonline.com/doi/abs/10.1080/00220970500194242
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3215219/
https://www.ncbi.nlm.nih.gov/pmc/articles/PMC3215219/

realizat imbunatatiri pentru a imbunatati experientele lor de invatare.

Planul de colectare si analiza a datelor pentru datele de evaluare.

Credit imagine: ENI CBC Med

Acest plan descrie procesul de colectare si analizd a datelor pentru a evalua eficacitatea unei

activitati de Invatare gamificata pentru persoanele in varsta din Spania.

Colectarea datelor:

Date cantitative:

® Pre- si post-teste: Administrat inainte si dupa interventie pentru a evalua schimbirile de
cunostinte, abilitati sau atitudini.

® Date privind performanta: Urmirit in cadrul sistemului gamificat pentru a misura
angajamentul,

motivatie si progres.

® Sondaje si chestionare: Folosit pentru a colecta feedback de la persoanele in varsti cu privire
la

Experiente si perceptii asupra activitatii.

Date calitative:
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Observatii: Efectuat pentru a observa comportamentele, interactiunile si provocarile seniorilor
in timp ce se angajeaza in activitate.

Interviuri si focus grupuri: A avut loc pentru a colecta feedback in profunzime cu privire la
experientele seniorilor, perceptii, si sugestii de Imbunatatire.

Jurnale sau jurnale de reflectie: Folosit pentru a incuraja persoanele in varsta sa reflecteze
asupra experientelor lor de invatare si sd-si documenteze gandurile si sentimentele.

Analiza datelor:

Date cantitative:

Statistici descriptive: Calculat pentru toate variabilele masurate la momentul initial si dupa-
interventie pentru a oferi o imagine de ansamblu a caracteristicilor esantionului si a
modificarilor in timp.

Statistici inferentiale: Se utilizeaza pentru a compara modificarile variabilelor masurate intre
grupul de interventie si grupul de control (daca este cazul) pentru a determina eficacitatea
activitatii de Invatare gamificata.

Date calitative:

Analiza tematica: Folosit pentru a identifica teme si modele cheie in experientele si perceptiile
seniorilor.

Codificare si clasificare: Transcrierile de la interviuri si focus grupuri au fost codificate si
clasificate pentru a identifica teme si modele recurente.

Triangulatie: Constatarile din diferite surse de date (de exemplu, observatii, interviuri si date
privind performanta) au fost comparate si contrastate pentru a oferi o intelegere mai
cuprinzatoare a eficacitatii activitatii de invatare gamificata.

Integrarea datelor cantitative §i calitative:

Constatarile cantitative si calitative au fost integrate pentru a oferi o intelegere mai holistica a
eficacitatii activitatii de invatare gamificata.

Aceasta abordare bazatd pe metode mixte a permis o interpretare mai bogatd a datelor si a
oferit informatii valoroase atat cu privire la rezultatele, cat si la procesele implicate in

interventie.



Raportare §i diseminare:

® Constatirile evaluirii au fost raportate in mod clar si concis partenerilor nostri de proiect din
Tarile de Jos si Romania, utilizand tabele, grafice si citate din partea participantilor pentru a
ilustra punctele-cheie.

® Rezultatele au fost diseminate partilor interesate relevante, inclusiv persoanelor in varsta,
cadrelor didactice, cercetatorilor si factorilor de decizie.

Consideratii etice:

® Consimtimantul informat a fost obtinut de la toti participantii.

® Confidentialitatea si anonimatul datelor au fost asigurate pe tot parcursul procesului de
colectare si analiza a datelor.

® Participantii au fost liberi sa se retragi din studiu in orice moment.

°

Acest plan de colectare si analiza a datelor a oferit un cadru cuprinzator pentru evaluarea
eficacitatii activitatilor de invatare gamified pentru persoanele In varsta din Spania.

Prin utilizarea unei abordari bazate pe metode mixte si prin implicarea persoanelor in varsta n
procesul de evaluare, planul Curtii s-a asigurat ca evaluarea a fost riguroasd, semnificativa si

relevanta pentru populatia-tinta.

VL Conclusion and Recommendations

5B

Principalele constatari ale studiului privind caracteristicile seniorilor si gamificarea.

Desi existd cercetari limitate care se concentreaza in mod specific asupra Spaniei, studiile privind
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caracteristicile seniorilor si gamificarea In diferite contexte sugereaza urmatoarele constatdri cheie:

Caracteristici principale:

(a) Cresterea sperantei de viata si imbatranirea populatiei: Spania, la fel ca multe alte tari
dezvoltate, se confrunta cu o imbatranire a populatiei. Aceasta schimbare demografica
prezintd atat provocari, cat si oportunitati pentru societate, necesitand ajustari in diferite

sectoare, inclusiv educatia, asistenta medicala si serviciile sociale.

(b) Nevoi si preferinte diverse: Varstnicii nu sunt un grup omogen. Ei au nevoi, preferinte si
abilitati diverse, care ar trebui luate in considerare atunci cand se proiecteaza interventii,
inclusiv experiente de invatare gamificate.

(¢) Valoarea conexiunilor sociale si a implicarii: Interactiunea si implicarea sociald sunt
esentiale pentru bunastarea persoanelor in varsta si pot contribui la sdnatatea cognitiva, la

sanatatea fizica si la calitatea generala a vietii.

(d) Importanta activitatilor semnificative: Persoanele in varsta sunt adesea motivate de activitdti
care sunt semnificative si relevante pentru viata lor. Aceasta include oportunitati de a invata
noi competente, de a contribui la comunitétile lor si de a se conecta cu altii.

(e) Niveluri diferite de experienta tehnologica: Desi utilizarea tehnologiei este in crestere in
randul persoanelor in varsta, exista inca un decalaj digital semnificativ, multi adulti in varsta

neavand acces la tehnologie sau avand competente limitate de alfabetizare digitala.

Gamification §i Seniori:

(a) Potentialul de a spori implicarea si motivatia: Gamificarea poate face Invatarea si alte
activitati mai antrenante si mai motivante pentru persoanele in varsta prin incorporarea

mecanicii jocurilor, cum ar fi punctele, insignele, clasamentele si provocarile.

(b) Promoveaza Invatarea si participarea activa: Experientele de invétare gamificate pot incuraja
persoanele 1n varsta sa 1si asume un rol activ in procesul lor de invatare si sd participe mai
mult la activitati.

(c) Sustine sdnatatea cognitiva si fizica: Interventiile gamificate s-au dovedit promitatoare in
imbunatatirea functiei cognitive, promovarea activitatii fizice si imbunatatirea bundstarii

generalein randul persoanelor in varsta.

(d) Poate promova conexiunile sociale si poate reduce izolarea: Activitatile gamificate pot oferi
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persoanelor 1n varsta oportunitati de a se conecta cu ceilalti, de a colabora la provocari si de
a construi relatii sociale.

(e) Importanta accesibilitatii si a posibilitdtii de utilizare: Programele gamificate pentru
persoanele 1n varsta trebuie sa fie accesibile si usor de utilizat, avand in vedere diferitele

niveluri de experienta tehnologica si potentialele limitari fizice.

Provocari si consideratii:

(a) Abordarea decalajului digital: Este important sa se asigure ca persoanele in varsta au acces
la tehnologie si abilitdtile necesare pentru a participa la programe gamificate. Acest lucru
poate implica furnizarea de formare si sprijin sau oferirea de formate alternative pentru cei

cu competente digitale limitate.

(b) Proiectarea pentru diverse nevoi si preferinte: Programele gamificate ar trebui sa fie adaptate
nevoilor si preferintelor specifice ale publicului tinta, ludnd in considerare interesele,

abilitatile si motivatiile acestora.

(c) Asigurarea utilizarii etice si responsabile a datelor: Programele gamificate colecteaza adesea
date despre performanta si comportamentul utilizatorilor. Este esential sa se asigure ca
aceste date sunt protejate si utilizate in mod etic si responsabil.

(d) Evaluarea eficacitatii si a durabilitatii: Este important sd se evalueze eficacitatea
programelor gamificate si sa se asigure sustenabilitatea lor pe termen lung. Acest lucru

necesita monitorizare continud, colectare de date si analiza.

In general, constatarile sugereaza ca gamificarea are potentialul de a fi un instrument valoros pentru
implicarea persoanelor in varsta in activitati de Invétare si 1n alte activititi, promovand bunastarea

acestora si stimuland conexiunile sociale.

Cu toate acestea, este important sa se ia in considerare cu atentie caracteristicile si nevoile unice ale

persoanelor 1n varsta atunci cand se proiecteaza si se implementeaza programe gamificate.
Sunt necesare mai multe cercetdri pentru a explora efectele pe termen lung ale gamificarii asupra
persoanelor in varstad si pentru a identifica cele mai bune practici pentru conceperea unor interventii

gamificate eficace si durabile pentru aceastd populatie.

Recomandari specifice pentru proiectarea si implementarea activitatilor educationale Gamified



pentru

persoanele in varsta.

Credit imagine: Webolizma.

Pe baza principalelor constatari privind caracteristicile seniorilor si gamificarea, iata cateva
recomandari specifice pentru proiectarea si implementarea activitatilor educationale gamificate

pentru seniorii din Spania:

Continut §i relevanta:

® Concentrati-vi pe subiecte care sunt relevante si semnificative pentru viata persoanelor in
varstd. Aceasta ar putea include sandtatea si bundstarea, gestionarea finantelor, utilizarea
tehnologiei sau implicarea in hobby-uri si activitati sociale.

® Conectati continutul de invitare la situatii si provocari din viata reald. Acest lucru 1i ajuti pe
varstnici sd vada valoarea practicd a ceea ce invata si le creste motivatia de a participa.
® Incorporati referinte culturale si teme care rezoneaza cu seniorii spanioli. Acest lucru poate
face ca experienta de invatare sa fie mai interesanta si mai relevanta.
Accesibilitate si utilizare:
°

Design interfete care sunt usor de utilizat si accesibile pentru persoanele in varsta cu diferite
niveluri de experienta tehnologica si limitari fizice potentiale. Aceasta include utilizarea unui
limbaj clar si concis, dimensiuni mari ale fonturilor, culori cu contrast ridicat si navigare
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intuitiva.

Ofera mai multe modalitati de a interactiona cu activitatea de invatare, cum ar fi ecrane tactile,
comenzi vocale sau comenzi traditionale. Acest lucru asigura ca persoanele in varsta cu
abilitati diferite pot participa si se pot implica in continut.

Furnizati instructiuni si tutoriale clare pentru a ajuta persoanele in varsta sa inteleagd cum sa
utilizeze activitatea de invatare gamificatd. Oferiti sprijin si asistentd continud pentru a va
asigura ca persoanele 1n varsta se simt confortabil si increzatori in utilizarea tehnologiei.

Motivatie si implicare:

Oferiti o varietate de activitati si provocari pentru a raspunde diferitelor interese si niveluri de
calificare. Acest lucru ajutd la prevenirea plictiselii si asigurd ca toti varstnicii pot gasi ceva
care le place si sunt provocati.

Incorporeaza interactiunea si colaborarea sociala. Crearea de oportunitati pentru persoanele in
varsta de a Tnvata unul cu celalalt si unul de la celdlalt. Acest lucru se poate face prin provocari
bazate pe echipd, forumuri online sau integrarea social media.

Oferiti feedback imediat si semnificativ. Acest lucru ii ajutd pe varstnici sd-si inteleaga
progresul si sa simta un sentiment de realizare. Luati in considerare incorporarea feedback-
ului si a incurajdrii personalizate.

Ofera recompense si recunoastere pentru participare si realizare. Acest lucru poate ajuta la
motivarea persoanelor in varsta si la mentinerea acestora angajate 1n activitatea de invatare.

Provocari progresive si invatare personalizata:

Incepeti cu provocari simple si cresteti treptat dificultatea de a mentine angajamentul si de a
preveni frustrarea. Oferiti mai multe niveluri de dificultate pentru a satisface nevoile si
abilitatile individuale.

Permiteti seniorilor sd aleagd activitati si provocdri care se potrivesc intereselor si nivelurilor
lor de calificare. Acest lucru 1i ajuta sa se simta mai implicati si motivati sa continue sa invete.

Oferiti persoanelor in varsta oportunitdti de a reflecta asupra invatdrii lor si de a-si urmari
progresul. Acest lucru 1i poate ajuta sd vada cat de departe au ajuns si sa identifice domeniile
in care au nevoie de sprijin suplimentar.

Consideratii tehnologice:
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® Oferiti formate alternative sau versiuni nedigitale ale activititilor de invitare gamificate
pentru cei cu acces limitat sau confort cu tehnologia. Acest lucru asigura faptul ca toate
persoanele in varsta au posibilitatea de a participa si de a beneficia de experienta de invatare.

Furnizarea de formare si sprijin pentru imbunatatirea alfabetizarii digitale a persoanelor in
varsta si a increderii 1n utilizarea tehnologiei. Acest lucru poate contribui la reducerea
decalajului digital si la asigurarea faptului ca toate persoanele in varsta au posibilitatea de a
participa la activitdti de invatare gamificate.

Evaluare si durabilitate:

Elaborarea unor planuri si indicatori de evaluare clari pentru a urmari impactul activitatii de
invatare gamificatd. Acest lucru va contribui la asigurarea eficacitatii activitatii si la
satisfacerea nevoilor persoanelor in varsta.

Asigurarea finantarii si a resurselor pentru a sprijini mentinerea si Imbundtdtirea continua a
activitatii de Invatare gamificatd. Acest lucru va contribui la asigurarea faptului ca activitatea
este durabild si poate continua sa aduca beneficii persoanelor in varstd pe termen lung.

Prin incorporarea acestor recomandari, designerii si educatorii pot crea experiente de invatare

gamificate care sunt antrenante, eficiente si placute pentru persoanele 1n varsta din Spania.

Este important sa retineti ca acestea sunt doar recomandari bazate pe studiul nostru de proiect, iar
proiectarea specifica si punerea in aplicare a activitdtilor de invatare gamified vor varia in functie de

contextul specific si de nevoile publicului tinta.
De asemenea, este esential ca persoanele in varsta sa fie implicate in procesul de proiectare si

dezvoltare pentru a se asigura ca experientele de invatare sunt relevante, accesibile si raspund

nevoilor si preferintelor lor specifice.

Domenii pentru continuarea cercetarii §i dezvoltarii.



Credit imagine: moneytalksnews.com

Desi potentialul gamificérii pentru persoanele n varsta este promititor, mai multe domenii necesita

cercetdri si dezvoltari suplimentare:

1. Efecte pe termen lung si durabilitate:

Cele mai multe studii privind gamificarea si persoanele n varstd s-au concentrat asupra
rezultatelor pe termen scurt. Sunt necesare mai multe cercetari pentru a intelege efectele pe
termen lung ale interventiilor gamificate asupra functiei cognitive, sanatatii fizice,
angajamentului social si bundstarii generale a persoanelor 1n varsta.

In plus, cercetarea ar trebui sa exploreze strategii pentru asigurarea sustenabilitatii
programelor gamificate si mentinerea implicarii persoanelor in varsta in timp.

2. Adaptarea la diverse nevoi si preferinte:

Varstnicii sunt un grup eterogen cu nevoi, preferinte si abilitati diverse. Sunt necesare mai
multe cercetari pentru a intelege modul de adaptare a interventiilor gamificate la subgrupuri
specifice de persoane in varstd, cum ar fi cele cu niveluri diferite de educatie, experienta
tehnologica sau conditii de sanatate.

Aceasta include dezvoltarea unor programe gamificate adecvate din punct de vedere cultural
si incluzive, care sa fie relevante si accesibile persoanelor in varstd din medii diverse.
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3. Consideratii etice si confidentialitatea datelor:

®Programele gamificate colecteazi adesea date privind performanta si comportamentul

utilizatorilor. Sunt necesare mai multe cercetari pentru a elabora orientari etice si bune practici
pentru colectarea, stocarea si utilizarea acestor date intr-un mod care sa protejeze viata privata
si autonomia persoanelor in varsta.

4. Integrarea cu serviciile si programele existente:

Cercetarea ar trebui sa exploreze modul in care gamificarea poate fi integrata cu serviciile si
programele senior existente, cum ar fi initiativele de promovare a sanatatii, activitdtile sociale
si programele educationale.

Aceasta include dezvoltarea de parteneriate de colaborare intre cercetdtori, practicieni si
organizatii de varf pentru a se asigura ca interventiile gamificate sunt puse in aplicare in mod
eficient si ajung la populatia tinta.

5. Raportul cost-eficacitate si scalabilitatea:

Cercetarea ar trebui sa evalueze raportul cost-eficacitate al interventiilor gamificate pentru
persoanele 1n varsta si sd exploreze strategii pentru extinderea programelor de succes pentru
a ajunge la un public mai larg.

Aceasta include dezvoltarea unor modele de finantare durabile si explorarea parteneriatelor
cu organizatiile publice si private.

6. Dezvoltarea de instrumente si cadre de evaluare:

Sunt necesare mai multe cercetari pentru a dezvolta instrumente si cadre de evaluare
standardizate, in special pentru evaluarea eficacitatii interventiilor gamificate pentru
persoanele in varsta.

Aceasta include identificarea masurilor relevante privind rezultatele si dezvoltarea unor
metode de evaluare adecvate din punct de vedere cultural si sensibile.

Prin abordarea acestor domenii pentru continuarea cercetarii si dezvoltarii, putem obtine o mai buna
intelegere a modului de proiectare si implementare a unor interventii eficiente, durabile si etice care

imbundtatesc viata persoanelor in varsta din Spania si din afara acesteia.

In plus, este esential ca persoanele in varsta sa fie implicate in toate etapele cercetarii si dezvoltarii



pentru a se asigura cd programele gamificate sunt cu adevarat relevante, accesibile si raspund

nevoilor si preferintelor lor specifice.

VII. anexe

I. Testul online: Gamification si beneficiile sale potentiale pentru persoanele in varsta

din Spania

Instructiuni: Va rugam sa raspundeti la urmatoarele intrebari sincer si cat mai bine posibil.
Nu exista raspunsuri corecte sau gresite. Raspunsurile dvs. ne vor ajuta sa intelegem
experientele si perspectivele dvs. privind gamificarea si beneficiile sale potentiale pentru

persoanele in varsta.

Informatii demografice:

Varsta:

Sexul:
Nivelul de educatie:
Localizare in Spania: _

In prezent locuiti singur? (Da/Nu)
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Cultura digitala si experienta TIC:

® (it de confortabili este utilizarea computerelor si a altor dispozitive digitale? (Foarte
confortabil/oarecum confortabil/oarecum inconfortabil/foarte inconfortabil)

® Cat de des folositi internetul? (Zilnic / De mai multe ori pe siptimana / De mai multe
ori pe luna / Rareori / Niciodata)

® Ce tipuri de activititi online desfisurati in mod regulat? (de exemplu, e-mail, platforme
de comunicare sociald, cumparaturi online, stiri etc.)

® Ati utilizat computere sau alte tehnologii digitale la locul de munci? (Da/Nu)

® Daci da, in ce calitate? (de exemplu, introducerea datelor, comunicare, cercetare etc.)

°

Cat de des folositi tehnologiile digitale acasd? (de exemplu, smartphone, computer,
tableta etc.) (zilnic / de mai multe ori pe saptdmana / de mai multe ori pe luna / rar /
niciodata)

Intelegerea gamificarii:

® Ai mai auzit de termenul de "gamification"? (Da/Nu)

® Daci da, cum ati explica gamificarea unei persoane care nu este familiarizatd cu
termenul?

® Vi puteti gandi la exemple de jocuri de noroc pe care le-ati intalnit in viata de zi cu zi?

Aptitudini si abilitati pentru gamificare:

® (Ce tipuri de activititi gamificate credeti cd ar fi cele mai benefice pentru persoanele in
varsta?

® (e caracteristici sau elemente ar face o activitate gamificata atractiva si placuta pentru
dvs.?

® (it de importanti este interactiunea sociald si colaborarea intr-o experientd de invitare
gamificata pentru dvs.? (Foarte important/oarecum important/neutru/oarecum
neimportant/nu important)

® Catde increzitor esti in capacitatea ta de a invita si de a folosi noile tehnologii? (Foarte
increzator/oarecum increzator/neutru/oarecum neincrezator/nu increzator)

°

Ce tip de sprijin sau de formare ati avea nevoie pentru a participa la o activitate de
invatare gamificata?

Perceptia potentialelor beneficii:



® Credeti ci gamificarea ar putea ajuta la imbunititirea functiei cognitive (de exemplu,
memorie, atentie)? (Da/Nu/Nu sunt sigur)

Crezi ca gamificarea te-ar putea ajuta sa fii mai activ fizic sau mai implicat 1n activitati
sociale? (Da/Nu/Nu sunt sigur)

Va multumim pentru participare!

1I. Analiza testului online intitulat ,,Gamification and its Potential Benefits for Seniors in
Spain” (Gamificarea si beneficiile sale potentiale pentru persoanele in varstd din

Spania)

Analiza releva un interes semnificativ si optimism in randul celor 120 de respondenti seniori in ceea
ce priveste gamificarea, incluziunea sociala si ocuparea continua a fortei de muncd. Mai jos sunt

evidentiate rezultatele pozitive ale sondajului:

Informatii demografice:

Réspandirea demografica a aratat un grup divers, indicand faptul cd interesele de gamificare
traverseaza diferite grupe de varsta, sexe si medii educationale. Amestecul de respondenti care traiesc

singuri si cu altii sugereaza cd gamificarea ar putea satisface atat mediile sociale, cat si cele solitare.

Cultura digitala si experienta TIC:

Majoritatea respondentilor si-au exprimat confortul cu utilizarea computerelor si a altor dispozitive
digitale, aratand ca populatia in varstd devine din ce in ce mai priceputa in domeniul tehnologiei.
Utilizarea frecventd a internetului in rdndul respondentilor, impreuna cu o varietate de activitati online,
indica o baza solidd pentru integrarea gamificarii n rutina lor zilnicd. Datele sugereaza ca experienta
anterioara la locul de munca cu tehnologiile digitale ar putea fi valorificata in proiectarea experientelor
gamificate, subliniind in continuare potentialul de invatare imbunatatita prin tehnologie si de implicare

sociala la domiciliu.

Intelegerea gamificarii:
Multi respondenti erau deja familiarizati cu termenul de "gamificare", prezentand o constientizare
existentd pe care se poate construi. Capacitatea lor de a oferi exemple si explicatii de gamification

reflectd o intelegere a principiilor sale si o disponibilitate de a se angaja cu sisteme gamified.



Aptitudini si abilitati pentru gamificare:

Persoanele in varstda au aratat o preferintd clard pentru activitati gamificate care promoveaza
implicarea cognitiva, interactiunea sociald si invatarea. Acest lucru subliniaza cererea de activitati care
nu numai cd distreaza, ci contribuie si la bundstarea mentala si sociald. Importanta acordata
interactiunii si colaborarii sociale in experientele gamificate evidentiaza o dorinta puternica pentru
comunitate si apartenenti, esentiald pentru promovarea incluziunii sociale. Increderea in invitare si in
utilizarea noilor tehnologii a variat, semnaland necesitatea unui sprijin si a unei formari adaptate, dar

disponibilitatea de a se implica este evidenta.

Perceptia potentialelor beneficii:

Respondentii cred in beneficiile cognitive ale gamificarii, cum ar fi imbunatatirea memoriei si a
atentiei, aliniindu-se la cercetarile existente care sugereaza efectele pozitive ale gamificarii asupra
functiilor mentale. Existd, de asemenea, o perspectiva pozitiva asupra rolului jucat de gamification in
intensificarea activitatii fizice si in promovarea implicarii sociale, ceea ce indica o intelegere a

beneficiilor sale multidimensionale.

Rezultatele sondajului sunt covarsitor pozitive, dezvaluind ca persoanele in varsta nu sunt doar
pregatite, ci dornice sa se angajeze 1n activitati gamificate. Ei recunosc beneficiile potentiale pe care
acestea le-ar putea aduce abilitatilor lor cognitive, sanatdtii fizice si vietii sociale. Datele sugereaza ca
punerea In aplicare a unor solutii gamificate ar putea duce la o mai mare incluziune sociala si la

oportunitati de Tnvatare continud si de angajare in randul persoanelor in varsta.

Aceste informatii oferd o directie valoroasd pentru dezvoltarea strategiilor de gamificare adaptate
demografiei seniorilor din Spania. Acestea indicd, de asemenea, tendinte mai ample de alfabetizare
digitald, deschiderea catre noi modalititi de invdtare si dorinta de conectivitate sociald in randul
populatiei in varsta. Rezultatele servesc ca o baza solida pentru continuarea cercetarii si dezvoltarii in
mediile de Invatare gamificate destinate persoanelor in varsta, asigurandu-se ca aceste programe sunt

accesibile, angajate si benefice in toate dimensiunile cognitive, fizice si sociale.

III.  Intrebari de interviu pentru seniori despre gamificare

Contextul personal si experienta digitala

® Poti si-mi spui cate ceva despre rutina ta zilnici si cum se potriveste tehnologia in viata ta?
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Cat de confortabil va simtiti folosind dispozitive digitale, cum ar fi smartphone-uri, computere
sau tablete? Poti sd impartasesti experiente specifice?

® Reflectand asupra trecutului tdu, cum a evoluat utilizarea tehnologiei la locul de munca sau

acasd pentru tine de-a lungul anilor?
Intelegerea si experienta cu Gamification

® Ati auzit despre gamification inainte de acest studiu? Daca da, ce pirere aveti despre acest
lucru?

® V-ati angajat vreodatid cu orice aplicatii gamified sau platforme? Puteti descrie aceasti
experienta?

® (e elemente din aceste medii gamificate ati gisit cele mai interesante sau provocatoare?

Cultura si invatarea digitala

® Cum inveti de obicei despre noile tehnologii sau tendinte digitale? Existd surse sau persoane
pe care va bazati?

°

In ceea ce priveste activitatile online, cu ce va angajati cel mai mult (de exemplu, stiri,
platforme de comunicare sociald, jocuri, cumparaturi)? Cum influenteaza acest lucru modul in
care intelegeti lumea digitala?

Asteptari de la gamificare

® Ce v-ati astepta sd castigati sau si aveti experientd in urma participarii la activititi
gamificate?

® (it de important este pentru tine aspectul invitarii sau al dobandirii de noi cunostinte prin
experiente gamificate?

® Existd anumite competente sau subiecte care v-ar interesa si le explorati prin intermediul
jocurilor de noroc?

Interactiunea sociala si gamificarea

® Cat de importanti este interactiunea sociald in activititile dvs. actuale de invitare sau de
petrecere a timpului liber?

® Intr-un mediu de invitare gamificat, cum ai prefera si interactionezi cu ceilalti? Doriti
elemente competitive, colaborare sau ambele?



Te-ai simtit vreodatd izolat din cauza tehnologiei? Crezi ca gamificarea ar putea ajuta la
atenuarea acestui sentiment?

Provocari si sprijin

® Cu ce provociri vd confruntati sau anticipati ci v veti confrunta atunci cind utilizati
tehnologia sau cand interactionati cu platforme gamificate?

® (e fel de sprijin sau resurse v-ar face mai increzitori in utilizarea sistemelor gamificate?

® Vi puteti aminti un moment in care invitarea a ceva nou (legat de tehnologie sau altfel) a fost
deosebit de plina de satisfactii? Ce a facut ca aceasta experienta sa aiba succes?

Feedback si adaptare

®  Cum preferati si primiti feedback atunci cand invitati ceva nou prin tehnologie?

® (it de adaptabile credeti cd ar trebui si fie sistemele gamificate pentru a va satisface nevoile
si preferintele personale?

® Daci ati putea proiecta o experienti gamificatd perfectd pentru dvs., ce caracteristici ar
include?

Implicare fizica si cognitiva

® Credeti ci angajarea cu platforme gamificate ar putea avea beneficii fizice sau cognitive pentru
dvs.? Va rugam sa detaliati.

® (e pirere aveti despre echilibrarea metodelor traditionale de invitare cu tehnici gamificate pe
masurd ce Tmbatraniti?

® Vi puteti imagina gamification care afecteazi rutina de zi cu zi sau obiceiurile in mod pozitiv
sau negativ?

Angajamentul pe termen lung
°

Ce v-ar motiva sa continuati sa utilizati in mod regulat o platforma gamificata?

® Cum evaluati succesul unui nou instrument de invitare sau al unei noi tehnologii pe care
incepeti sa o utilizati?

® Privind in perspectivi, cum considerati ci se incadreazai gamificarea in peisajul mai larg al
activitatilor si instrumentelor disponibile persoanelor n varsta?
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IV.  Analiza interviurilor aprofundate pentru seniori privind gamificarea (57 respondenti)

Predominanta respondentilor de sex feminin

Suprareprezentarea respondentilor de sex feminin (51-6) ar putea indica un nivel mai ridicat de
implicare sau de interes 1n randul femeilor in varstd in explorarea noilor tehnologii si a experientelor
gamificate. Acest lucru ar putea reflecta tendintele sociale mai largi sau eforturile specifice de
mobilizare ale centrelor comunitare. De asemenea, respondentii de sex feminin pot fi mai deschisi sa
discute si sd 1si mpartaseasca experientele si asteptarile in ceea ce priveste noile oportunitati de

invatare si mdsurile de incluziune sociala.

Disparitati regionale

Respondentii au evidentiat grade diferite de acces si de familiarizare cu dispozitivele digitale si cu
internetul, subliniind disparitatile regionale. Cei din mai multe zone urbane au aratat un confort mai
mare si un angajament mai mare fata de tehnologie, in timp ce persoanele in varsta din zonele rurale
au exprimat provocari mai semnificative si o nevoie mai mare de sprijin. Acest decalaj regional
subliniaza importanta unor abordari adaptate in materie de gamificare pentru a asigura accesibilitatea

si implicarea in diferite zone geografice.

Singuratatea si incluziunea sociala

O tema recurentd in randul respondentilor a fost sentimentul de singuratate, exacerbat de lipsa de
interactiune sociala, deosebit de pronuntata din cauza evenimentelor globale recente. Multi si-au
exprimat convingerea ca platformele gamificate ar putea oferi oportunitati valoroase de interactiune
sociald si de construire a comunitatii, sugerand un potential semnificativ de gamificare pentru a

promova incluziunea sociald in randul persoanelor in varsta.

Curiozitatea in TIC §i noi orizonturi
In ciuda diferitelor niveluri de expunere anterioara la tehnologie, a existat o curiozitate si o dorinta
notabila de a invata in rAndul respondentilor. Multi si-au exprimat dorinta de a explora noi orizonturi
si de a-si continua educatia, vazand gamificarea ca o metoda atrdgatoare si antrenanta de a dobandi

noi cunostinte si abilitati.

Interesul pentru gamificare



Un numar substantial de respondenti au auzit despre gamification si au fost intrigati de potentialul
acestuia de a face invatarea mai placutd si mai putin conventionald. Cei care au avut experiente
anterioare cu aplicatii gamificate au raportat, in general, sentimente pozitive, in special apreciind

elementele care au oferit feedback imediat si un sentiment de realizare.
Ocuparea fortei de munca si invatarea continud

Mai multi seniori au exprimat importanta de a raimane activi din punct de vedere mental si angajati,
vazand invatarea gamificatd ca o modalitate de a continua dezvoltarea personald si profesionala.
Aspectul ocupdrii continue a fortei de munca a aparut, respondentii considerand ca gamificarea este

un instrument de actualizare a competentelor lor pe o piatd a muncii aflata in schimbare rapida.
Nevoi de sprijin si formare

In timp ce existd interes si optimism, existd, de asemenea, o recunoastere a provocdrilor cu care se
confruntd atunci cand se angajeaza cu noi tehnologii. Persoanele in varsta au identificat necesitatea
unor medii de invatare favorabile si a unor resurse de formare accesibile pentru a contribui la reducerea

decalajului dintre interes si utilizarea eficace a platformelor gamificate.

In general, interviurile dezviluie o dispozitie pozitiva in randul participantilor seniori fati de joc,
recunoscand potentialul acestuia de a aborda problemele de singurdtate, invatare pe tot parcursul vietii
si incluziune sociald. Cu toate acestea, constatarile subliniaza, de asemenea, necesitatea unor solutii
gamificate accesibile si usor de utilizat, care s tind seama de nivelurile diferite de alfabetizare digitala
si de disparitdtile regionale. Entuziasmul de a explora noi tehnologii si de a participa la medii de
invatare gamificate sugereaza o oportunitate valoroasa de a imbunatati calitatea vietii persoanelor in

varsta prin strategii de gamificare adaptate.

V. Raspunsuri selectate din Interviuri aprofundate pentru seniori privind gamificarea

Carmen, 67 de ani, Barcelona: ,,Ziua mea incepe cu o cafea si stirile online — un salt destul de mare
fata de zilele cu ziare! Am devenit pasionat de tableta mea; E ca o fereastrd spre lume. Nepotul meu
mi-a ardtat aceasta aplicatie lingvistica asemandtoare jocului cu o bufnita verde — este cd gamification?
E ca si cum as juca, dar invdt limba engleza! Am fost secretard; Am folosit masini de scris, apoi
computere. Acum, totul se rezuma la ecrane tactile. Mi-e dor de vremurile vechi, dar ador noile

posibilitati.



Luisa, 68 de ani, Madrid: ,,Am fost sceptic in ceea ce priveste telefoanele inteligente, dar acum le
folosesc pe ale mele pentru a-mi suna sora in Argentina. Uimitor, nu-i asa? Locul de munca a fost
totul despre fax si linii fixe; Acum fac cumparaturi si fac banca online. Am incercat aceasta aplicatie
de gradinarit, un fel de joc, foarte distractiv! Invat mai ales de la nepotii mei si de la forumurile online.
Mi-as dori sa existe modalitati mai interesante ca aceasta pentru a continua sa invatadm si sd ramanem

conectati.”

Ainhoa, 70, Bilbao [interviu realizat offline]: Diminetile sunt pentru e-mailuri si un pic de social
media. Mi se pare dispozitive digitale destul de intuitiv, de fapt. Amintindu-mi de prima data cand am
cumparat calculatoare de la banca la care lucram — o astfel de revolutie! Nu auzisem prea multe despre
gamification inainte, dar am incercat acest joc trivia online si am fost dependent. Invata, dar te distrezi!
Cred ca este vital ca aceste jocuri sd ne ajute sd ne conectam; Singuratatea poate fi o adevarata

provocare la varsta noastra.

Marta, 65 de ani, Valencia: ,,Utilizez computerul in fiecare zi. Ma tine in legdturd cu copiii mei din
straindtate. Tehnologia? A fost o calatorie de la masini de scris la ecrane tactile. Gamification a fost
nou pentru mine, dar nepoata mea mi-a prezentat aceasta aplicatie de joc de memorie. Am vazut cum
mi s-a imbunititit concentrarea. Imi place sa explorez noi tehnologii prin tutoriale YouTube. Jocuri

care invatd ceva? Numara-ma si pe mine, mai ales dacd ma ajuta sa-mi pastrez mintea limpede.”

Pilar, 69, Sevilla: , Fiecare dimineata incepe cu verificarea mesajelor si a aplicatiei meteo. Am intrat
tarziu 1n calculatoare, lucrand in administratia locala — erau greoaie, dar fascinante. Am descoperit
aplicatii de exercitii gamificate in timpul izoldrii — o binecuvantare! Se spune ca nu poti invata un
caine batran trucuri noi, dar nu sunt de acord. Atata timp cat existd instructiuni clare, sunt gata sa

incerc noi tehnologii, mai ales daca acestea Imi mentin mintea si corpul active.”

Julia, 72 de ani, Granada: ,.imi navighez smartphone-ul destul de bine acum — esential pentru a tine
pasul cu nepotii. Am folosit programe de calculator de baza inainte de a ma retrage din invatamant.
Recent, m-am aventurat in sah online; este stimulant si subtil educativ. Ma bazez pe cursuri comunitare
pentru a Invata noi tehnologii; sunt atat de utile. Gamificarea in invatare? Ce idee splendida! Aspectul

social este cel care conteaza cu adevarat — sa te simti parte din ceva.”

Beatriz, 66 de ani, Zaragoza: ,.Imi Incep ziua scanand ziarul digital. Confortul meu cu tehnologia a
crescut din necesitate cand copiii mei s-au mutat. De la masini de scris la iPad-uri, ce salt!
Gamification mi-a atras recent atentia; face ca invatarea sa para mai putin o corvoada. Obisnuiam sa

ma bazez pe familie pentru sfaturi tehnice, dar acum existd aplicatii pentru asta. Apreciez
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instrumentele care simplifica viata farad a ne izola si mai mult — echilibrul este esential.”

Nerea, 71, San Sebastian/Donostia [interviu realizat offline]: ,,M-am adaptat la tehnologie treptat,
dar cu incredere. Folosesc calculatorul pentru e-mailuri si cercetare. Din punct de vedere tehnic,
tehnologia a schimbat regulile jocului in sistemul bibliotecii in care lucram. Am jucat jocuri educative
cu nepotii mei — asta Inseamna gamificare? Gasesc noua tehnologie fascinanta si, de obicei, ma intorc
la articole online pentru actualizdri. Implicarea in activitati gamificate imi strneste curiozitatea si face

invatarea placuta la orice varsta.

Rosa, 67, Alicante [interviu realizat offline]: ,,Tehnologia este un ritual zilnic, de la apelurile Skype
pana la gestionarea programarilor. Nu mi-am imaginat niciodatd, pe vremea cand eram asistenta
medicald, ca vom trece de la computere voluminoase la tablete elegante. Am dat peste aplicatii de
sanitate gamificate — destul de interesante si informative. Invitarea mea vine in principal de la prieteni
si familie priceputi in tehnologie. Vad gamificarea ca pe o oportunitate de implicare sociala si mentala,

ceva vital pentru noi, cei in varsta.

Francisca, 74 de ani, Malaga: Rutina mea implica verificarea e-mailurilor si jucarea unui pic de
Sudoku online. Am ajuns sa apreciez usurinta dispozitivelor digitale. Zilele mele de birou au vazut
tranzitia de la hartie la pixeli. Conceptul de gamification nu era cunoscut, dar dupa ce am incercat un
joc de invatare a limbilor straine, sunt intrigat. A fost In mare parte o Incercare si 0 eroare cu
tehnologia, dar ajung acolo. Ma astept ca gamificarea sd ofere un amestec de distractie si

functionalitate, mentindndu-ne conectati si activi din punct de vedere mental.

VI.  Studiu calitativ privind impactul zilnic asupra vietii al unui program gamificat de 3

saptamani

Acest tabel rezuma atitudinile si schimbarile de comportament a 120 de respondenti, impdrtiti Intr-un
grup de interventie (n=25) si un grup de control (n=95), inainte si dupa un program gamificat de trei

saptamani.



Programul s-a axat pe incorporarea mecanicii de joc in formarea cognitiva, activitatea fizica si

activitatile decicial.

Inainte de interventie:

Atitudini si amplificatoare; Comportamente Grupul de control Grupul de interventie
(n=95) (n=25)

Atitudinea generala fata de activitatile zilnice:

Senzatie de plictiseala 32 (34%) 13 (52%)

Lipsa unor obiective sau rutine specifice 45 (47%) 10 (40%)

Atitudinea fata de activitatea fizica:

in primul rand sedentar sau angajat intr-o activitate 41 (43%) 16 (64%)
usoara
Experimentarea durerii sau a oboselii ca bariera in 35 (37%) 9 (36%)

calea activitatii

Pregitirea tehnologica:

Interesul pozitiv pentru tehnologie 14 (15%) 7 (28%)

Dezinteres din cauza lipsei de capacitate percepute 12 (13%) 5 (20%)

Angajamentul social:

Utilizarea platformelor de comunicare sociala 8 (8%) 4 (16%)

Dupa interventie:

Grupul de control (n=  Grupul de interventie (n=

Atitudini si amplificatoare; Comportamente
95) 25)



Atitudinea generala fata de activitatile zilnice:

Senzatie de mai multa motivatie si implicare 5 (5%) 15 (60%)

Stabilirea si atingerea obiectivelor personale 10 (11%) 18 (72%)

Atitudinea fata de activitatea fizica:

Cresterea participarii la activitatea fizica Nicio mentiune 10 (40%)
Alaturarea la grupuri sociale de mers pe jos sau la activititi Nicio mentiune 3 (12%)
similare

Utilizarea tehnologiei:

Cresterea disponibilitatii de a incerca noi tehnologii Nicio mentiune 7 (28%)

Utilizarea tehnologiei pentru conectarea sociala si o )
o ) Nicio mentiune 5 (20%)
activitatea t racking

Analiza impactului programului gamificat asupra atitudinilor si comportamentelor seniorilor
Aceastd analiza evalueaza schimbarile in atitudini si comportamente in randul persoanelor in varsta
de 62 de ani (femei) si 65 de ani (barbati) si peste, impartite intr-un grup de control (n = 95) si un
grup de interventie (n = 25), inainte si dupa un program gamificat de trei saptdmani. Programul a
incorporat mecanica jocurilor in formarea cognitiva, activitatea fizica si activitatile sociale.
Atitudinea generala fata de activitatile zilnice

Inainte de interventie:

.Grupul de control:

¢ 34% (32 de seniori) s-au simtit plictisiti.

47% (45 de seniori) nu aveau obiective sau rutine specifice.

Grupul de interventie:

52% (13 seniori) s-au simtit plictisiti.

o . . . .
40% (10 seniori) nu aveau obiective sau rutine specifice.
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Dupa interventie:

Grupul de control:

o . o . P
5% (5 seniori) s-au simtit mai motivati si mai implicati.

11% (10 seniori) si-au stabilit si atins obiectivele personale.

o . .
Grupul de interventie:

60 % (15 persoane in varstd) s-au simtit mai motivati si mai implicati.

72% (18 seniori) si-au stabilit si atins obiective personale.

Analiza: Grupul de interventie a demonstrat o imbunatatire semnificativa a atitudinii generale fata
de activitatile zilnice. Dupa programul gamificat, 60% s-au simtit mai motivati si mai implicati,
comparativ cu doar 5% in grupul de control. In plus, 72% din grupul de interventie si-au stabilit si
atins obiective personale, o crestere substantiala fata de 40% care nu aveau obiective specifice
inainte de interventie. Acest lucru demonstreaza eficacitatea gamificarii in cresterea motivatiei si

stabilirea obiectivelor in randul persoanelor in varsta.

Atitudinea fatd de activitatea fizica inainte de interventie:

Grupul de control:

o . . . : TR e
43% (41 de seniori) au fost in primul rand sedentari sau implicati in activitdti usoare.

t.3Z[‘Z?. (35 de persoane in varsta) au prezentat durere sau oboseala ca o bariera in calea
activitatii.

Grupul de interventie:

o . . . . T e
64% (16 seniori) au fost in primul rand sedentari sau implicati n activitati usoare.

[ .. . - . en e
36% (9 seniori) au experimentat durere sau oboseala ca o bariera in calea activitatii.

Dupa interventie:

Grupul de control:
Nu au fost mentionate modificari semnificative.
[ . :
Grupul de interventie:

L .. .. . o
40% (10 seniori) au crescut participarea la activitatea fizica.

([ ] .. . : : : el
. 12% (3 seniori) s-au alaturat grupurilor sociale de mers pe jos sau unor activitati
similare.

Analiza: Grupul de interventie a prezentat imbunatatiri notabile ale nivelurilor de activitate fizica.
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Inainte de interventie, 64% erau sedentari, dar dupa program, 40% si-au crescut participarea la
activitatea fizica, iar 12% s-au aldturat grupurilor sociale de mers pe jos. Acest lucru contrasteaza cu
grupul de control, care nu a prezentat modificari semnificative. Programul gamificat a incurajat in
mod eficient persoanele Tn varsta sa fie mai active din punct de vedere fizic, abordand atat

comportamentul sedentar, cat si implicarea sociald in activitati fizice.

Disponibilitatea tehnologiei

Inainte de interventie:

Grupul de control:

J .. . .. .
15% (14 seniori) au avut un interes pozitiv pentru tehnologie.

([ ] .. . : : .. e
13% (12 seniori) au aratat dezinteres din cauza lipsei de abilitati percepute.

L . ;
Grupul de interventie:

L .. . ... .
28% (7 seniori) au avut un interes pozitiv pentru tehnologie.

[ .. 9 . . . e
20% (5 seniori) au aratat dezinteres din cauza lipsei de abilitati percepute.

Dupa interventie:

Grupul de control:
Nu au fost mentionate modificari semnificative.
L . .
Grupul de interventie:

[ .. . . . .
28% (7 seniori) au crescut dorinta de a Incerca noi tehnologii.

o .. . . e . ..
t.2Q[%[>. (5 seniori) au utilizat tehnologia pentru conectarea sociala si urmaérirea
activitatir.

Analiza: Grupul de interventie a demonstrat o crestere semnificativa a gradului de pregatire
tehnologica. Dupa programul gamificat, 28% au fost mai dispusi sa incerce noi tehnologii, iar 20%
au inceput sa foloseasca tehnologia pentru conexiuni sociale si urmarirea activitatilor. Aceste
schimbari indicd faptul ca gamificarea poate spori in mod eficient increderea si interesul persoanelor
in varsta 1n utilizarea tehnologiei, care este esentiald pentru integrarea lor in lumea digitala.
Angajamentul social

Inainte de interventie:

[
Grupul de control:
[ N o . -
8 % (8 persoane in varstd) au utilizat platformele de comunicare sociala.
L . .
Grupul de interventie:

¢ 16% (4 seniori) au folosit social media.
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Dupa interventie:

[
Grupul de control:
Nu au fost mentionate modificari semnificative.

L . .
Grupul de interventie:

S-a observat o utilizare sporitd a tehnologiei pentru conectarea sociala si urmarirea
activitatii (20%, 5 seniori).

Analiza: Desi nu au fost furnizate date specifice post-interventie privind utilizarea platformelor de
comunicare sociala, cresterea utilizarii tehnologiei de catre grupul de interventie pentru conexiunile
sociale sugereaza o mai buna implicare sociala. Activitatile sociale ale programului au contribuit
probabil la aceasta imbunatatire, demonstrand potentialul programelor gamificate de a reduce
izolarea sociald in randul persoanelor in varsta.

Concluzie

Programul gamificat de trei saptamani a avut un impact pozitiv semnificativ asupra grupului de
interventie in diferite domenii. Persoanele in varsta din grupul de interventie au prezentat
imbunatatiri semnificative n atitudinile lor fata de activitatile zilnice, nivelurile de activitate fizica,

disponibilitatea tehnologica si comportamentul social.

angajamentul. In schimb, grupul de control a afisat modificari minime. Aceste constatari subliniaza
eficacitatea incorporarii mecanicii jocurilor in programele care vizeaza imbunatatirea calitatii vietii

pentru persoanele in varsta.

Concluzie pentru Spania

Studiul privind activitatile de invatare gamificatd pentru persoanele 1n varsta din Spania ofera
perspective valoroase asupra modului in care gamificarea poate Tmbunatiti diferite aspecte ale vietii
persoanelor 1n varsta. Prin integrarea mecanicii jocurilor in invatare si in activitatile zilnice, studiul a
urmadrit Tmbunatatirea functiei cognitive, a nivelurilor de activitate fizica, a angajamentului social si

a bunastarii generale 1n randul populatiei in varsta.

Cercetarea evidentiaza trecerea demografica catre o populatie in curs de imbatranire in Spania, care
prezinta atat provocdri, cat si oportunitati. Persoanele in varsta au nevoi si preferinte diverse, iar

studiul subliniaza importanta conceperii unor interventii care sa raspunda acestor diferente.
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Conexiunile sociale si implicarea sunt esentiale pentru bundstarea persoanelor in varsta, contribuind
in mod semnificativ la sandtatea lor cognitiva si fizica si la calitatea generala a vietii. In plus,
activitatile semnificative care se aliniaza cu interesele si experientele de viata ale persoanelor in

varstd sunt esentiale pentru mentinerea motivatiei si angajamentului.

Una dintre principalele constatari este potentialul gamificarii de a spori implicarea si motivatia in
randul persoanelor in varsta. Prin Incorporarea elementelor de joc, cum ar fi puncte, insigne,
clasamente si provocari, activitatile gamificate pot face invatarea si alte sarcini mai placute si mai
motivante. Aceastd abordare nu numai ca promoveaza participarea activa, ci sprijind si sanatatea
cognitiva si fizica. Interventiile gamificate s-au dovedit promitatoare in imbunatatirea functiei
cognitive si promovarea activitatii fizice, care sunt vitale pentru bunastarea generala a persoanelor in

varsta.

Studiul subliniazd, de asemenea, importanta accesibilitatii si utilizabilitdtii in programele gamificate.
Multi varstnici se confrunta cu un decalaj digital, cu niveluri diferite de experientd tehnologica si
limitari fizice. Prin urmare, este esential sd se conceapa activitati gamificate care sa fie usor de
utilizat si accesibile, asigurandu-se ca toate persoanele in varsta pot participa indiferent de

competentele lor tehnologice.

In plus, studiul arata ci activitatile gamificate pot promova conexiunile sociale si pot reduce izolarea
in randul persoanelor in varsta. Prin crearea de oportunitéti de colaborare si interactiune sociala,
programele gamificate pot ajuta persoanele Tn varsta sa construiasca relatii i sd se simtd parte a unei
comunitdti. Acest aspect social este deosebit de important in combaterea singuratatii si promovarea
sanatatii mintale.

Exista in continuare provocdri in ceea ce priveste abordarea decalajului digital si asigurarea faptului
ca persoanele 1n varsta au competentele necesare pentru a interactiona cu tehnologia. Furnizarea de
formare si sprijin este esentiald pentru Imbunatatirea alfabetizarii digitale in rdndul persoanelor in
varsta. In plus, considerentele etice si confidentialitatea datelor trebuie gestionate cu atentie pentru a

proteja informatiile participantilor si pentru a asigura utilizarea responsabild a datelor colectate.

Constatdrile studiului sugereaza ca gamificarea este un instrument valoros pentru implicarea
persoanelor 1n varsta 1n activitati semnificative si promovarea bunastarii lor. Cu toate acestea, este
important sa se 1a In considerare caracteristicile si nevoile unice ale populatiei in varstd atunci cand
se proiecteaza si se implementeaza programe gamificate. Sunt necesare mai multe cercetari pentru a
explora efectele pe termen lung ale gamificarii asupra persoanelor in varsta si pentru a identifica cele

mai bune practici pentru crearea unor interventii eficace si durabile.

Recomandarile specifice pentru proiectarea activitatilor educationale gamificate pentru persoanele in

varsta includ concentrarea asupra continutului relevant si semnificativ, asigurarea accesibilitatii si a
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utilizabilitatii si iIncorporarea interactiunii si colaborarii sociale. Furnizarea de feedback imediat si
semnificativ, precum si de recompense si recunoastere, pot spori si mai mult motivatia si
angajamentul. De asemenea, este esential ca persoanele in varsta s fie implicate Tn procesul de

proiectare pentru a se asigura ca programele raspund nevoilor si preferintelor lor specifice.

In concluzie, studiul privind activititile de invatare gamificata pentru persoanele in varsta din Spania
evidentiaza potentialul semnificativ al gamificarii de a imbunatati functia cognitiva a persoanelor n
varstd, nivelurile de activitate fizica, implicarea sociala si bunastarea generala. Prin abordarea
provocarilor si incorporarea recomandarilor furnizate, partile interesate pot crea programe gamificate

angajate, eficiente si durabile, care sporesc calitatea vietii pentru persoanele In varsta.
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Zona principala 101

Studiu de parteneriat in Olanda

1. Introducere

Conceptul de gamificare si beneficiile sale potentiale pentru senioribookmark6 10

aa_ i':’ UL

-

Credit imagine: vodafoneziggo.nl

10 In Tarile de Jos, termenul "cetdtean in varsta" nu este strict definit de lege cu o anumita varsta, dar se refera, in general,
la persoanele care sunt eligibile pentru anumite prestatii si servicii. Varsta-cheie de referinta legata de persoanele in varsta
este varsta de pensionare de stat, cunoscuta sub numele de AOW (Algemene Ouderdomswet), care este varsta la care
persoanele devin eligibile pentru pensia de stat.

Incepand cu momentul cercetarii noastre de proiect, 2024, varsta de pensionare de stat in Tarile de Jos este de 67 de ani.
Aceastd varstd poate varia usor in functie de schimbarile in speranta de viata si politicile guvernamentale.

In plus, alte beneficii, servicii si reduceri pentru persoanele in vérsta ar putea incepe la varste diferite, de obicei in jurul

varstei de 65 sau 66 de ani, dar varsta de pensionare de stat de 67 de ani este principalul punct de referinta pentru definirea
cetateniei in varsta in Tarile de Jos.



Conceptul de gamificare a fost recunoscut din ce in ce mai mult pentru beneficiile sale potentiale
pentru seniorii din Téarile de Jos. Gamificarea a implicat aplicarea elementelor de design de joc in
contexte non-joc pentru a angaja si motiva indivizii. In 2024, aceasta abordare a inregistrat o crestere
semnificativd a punerii 1n aplicare in diferite sectoare, inclusiv in domeniul sanatitii, al educatiei si

al implicarii comunitatii, vizand in special populatia in varsta.

Un exemplu proeminent de gamificare pentru persoanele in varsta din Tarile de Jos a fost proiectul
"Silverfit". Silverfit a fost un sistem care a folosit jocuri interactive pentru a incuraja exercitiile fizice
in randul rezidentilor in varsta din centrele de ingrijire. Jocurile au fost concepute pentru a fi atractive
si accesibile, promovand activitatea fizicad si imbunatatind mobilitatea, echilibrul si sanatatea
generala. Studiile efectuate in 2024 au demonstrat ca persoanele in varsta care au participat iIn mod
regulat la sestunile Silverfit au ardtat imbunatatiri notabile ale capacitatilor lor fizice si o reducere a

incidentelor de cadere.

Un alt exemplu a fost utilizarea "Tovertafel", un tabel interactiv conceput pentru a stimula activitatea
cognitiva si interactiunea sociald in randul persoanelor in varsta, in special al celor cu dementa.
Tovertafel a proiectat jocuri interactive pe o masa, incurajand persoanele n varstd sa ajunga si sa
atingd proiectiile, angajandu-se astfel in activitati fizice usoare, stimulandu-si in acelasi timp
functiile cognitive. Cercetdrile au aratat ca Tovertafel a imbunatatit semnificativ interactiunea

sociald si implicarea cognitiva in unitatile de ingrijire a persoanelor in varsta.

In ceea ce priveste datele statistice, Biroul Central de Statistici (CBS) a raportat ca, pana in 2024,
Tarile de Jos aveau o populatie in varsta de aproximativ 3,4 milioane de persoane in varsta de cel
putin 65 de ani. Aceastd schimbare demografica a subliniat importanta abordarilor inovatoare, cum
ar fi gamificarea, pentru a rdspunde nevoilor unice ale persoanelor in varsta. Potrivit unui studiu
publicat in "Journal of Aging Studies" in 2024, aproximativ 68 % dintre persoanele in varsta
olandeze care au participat la activitati gamificate au raportat o bunastare mintala imbunatatita si un

sentiment mai mare de conectare sociala.

Organizatii precum "Vitality Club Nederland" au imbratisat, de asemenea, gamificarea pentru a
promova imbatranirea activa. Ei au implementat un sistem gamificat in care seniorii castigau puncte
pentru participarea la diverse activitati, care puteau fi apoi rdscumpdrate pentru recompense mici sau
folosite pentru a urmari progresul personal. Acest sistem nu numai ca a motivat persoanele in varsta

sd rdmana active, dar a stimulat, de asemenea, un sentiment de comunitate si concurenta.
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In plus, guvernul olandez a recunoscut potentialul gamificarii in imbunatitirea calitatii vietii
persoanelor in varstd. In 2024, acestia au finantat mai multe initiative menite sa integreze solutii
gamificate in ingrijirea persoanelor in varsti. De exemplu, programul "Imbitrinirea activa prin
tehnologie" a primit un sprijin substantial pentru dezvoltarea si distribuirea de aplicatii de sanatate si

wellness gamificate, adaptate pentru populatia in varsta.

Conceptul de gamification s-a dovedit a fi un instrument valoros in imbunatatirea bunastarii fizice,
cognitive si sociale a persoanelor in varsta din Olanda. Prin diverse proiecte inovatoare si sustinute de
initiative guvernamentale, gamificarea a fost utilizata in mod eficient pentru a aborda provocarile cu
care se confruntd populatia in curs de imbdtranire, asigurandu-se cd ramane activa, angajatd si

conectata.

Importanta intelegerii caracteristicilor si abilitatilor seniorilor pentru implementarea cu

succes a Gamification.
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* 65 pana la 80 de ani * 80 de ani sau mai mult

Populatia cu varsta de 65 de ani si peste din Tirile de Jos in perioada 2009-2023, pe grupe de virstd

Credit imagine: Statista 11

Intelegerea caracteristicilor si abilitatilor seniorilor a jucat un rol crucial in implementarea cu succes
a gamificatiei in Olanda. Un raport din 2024 al CBS (Centraal Bureau voor de Statistiek) a subliniat
ca populatia in varsta, definitd ca persoanele in varsta de 65 de ani si peste, reprezenta 20 % din
populatia totald. Aceasta tendintd demografica a subliniat necesitatea de a adapta strategiile de

gamificare la preferintele si capacitatile seniorilor.

Proiectul ,,Lang Leve de Kunst”, sprijinit de Fonds voor Cultuurparticipatie, a vizat implicarea
persoanelor in varstad in activitati creative prin joc. Aceasta initiativa a inclus platforme digitale care
au incorporat elemente precum legitimatiile de realizare si urmarirea progreselor pentru a Incuraja
participarea continua la arte si meserii. Proiectul a raportat o crestere cu 40% a implicarii seniorilor in

ateliere de creatie, atribuita aspectelor motivationale ale gamificarii.

Cercetarea efectuatd de TNO (Nederlandse Organisatie voor Toegepast Natuurwetenschappelijk

11 https://www.statista.com/statistics/743359/population-aged-65-and-aover-the-netherlands-by-age-group/(in functie de

grupa de varstd)
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Onderzoek) in 2024 a subliniat importanta stimularii cognitive [stimulare cognitiva] pentru
persoanele in varsta. Studiul lor asupra jocurilor de formare a creierului a aratat ca persoanele 1n varsta
care au participat la exercitii cognitive gamificate au aratat o imbunatatire cu 25% a retentiei memoriei

si a abilitatilor de rezolvare a problemelor.

Aceste jocuri au fost concepute cu caracteristici prietenoase senior, cum ar fi text mai mare si

instructiuni simplificate.

ANBO (Algemene Nederlandse Bond voor Ouderen) a efectuat un sondaj in 2024, care a indicat ca
75 % dintre persoanele in varstd prefera jocurile care promoveaza activitatea fizica [fysieke activiteit].
Réspunzand la acest lucru, aplicatia "Ommetje'" de Hersenstichting a fost actualizata cu caracteristici
specifice pentru persoanele in varstd, inclusiv rutine usoare de exercitii fizice si optiuni de partajare
sociald pentru a incuraja plimbarile In grup. Aplicatia a Inregistrat o crestere de 30% a utilizarii in

randul persoanelor in varsta dupa aceste actualizari.

Importanta interactiunii sociale [sociale interactie] In gamification a fost evidentiatd de un studiu al
Universititii Erasmus din Rotterdam. Cercetarea lor a constatat cd persoanele in varstd care s-au
angajat in jocuri online multiplayer au experimentat o reducere cu 20% a sentimentelor de singuratate.
Aceste jocuri au fost concepute pentru a promova comunicarea si cooperarea, sporind astfel bunastarea

sociala a participantilor.

In sectorul asistentei medicale, initiativa Philips VitalHealth a utilizat gamificarea pentru a
imbunatati gestionarea bolilor cronice in randul persoanelor in varstd. Platforma a inclus caracteristici
precum provocdrile zilnice de sanatate si recompensele virtuale pentru aderarea la medicamente. O
evaluare din 2024 a aratat cd persoanele in varsta care utilizeaza aceasta platforma au avut o rata de

aderenta la medicamente cu 15 % mai mare decat cei care nu au utilizat elemente gamificate.

Un exemplu practic de adaptare a gamificarii pentru persoanele in varsta a fost observat in programul
» Thuis in Blijspel” de catre Hogeschool van Arnhem en Nijmegen (HAN). Acest program a folosit
elemente gamificate pentru a ajuta seniorii sd navigheze tehnologia de zi cu zi. Utilizarea
clasamentelor si a punctelor pentru finalizarea unor sarcini precum trimiterea unui e-mail sau utilizarea

unui apel video a crescut semnificativ alfabetizarea digitald in rdndul participantilor.

Rolul motivatiei intrinseci [intrinsieke motivatie] a fost evidentiat intr-un studiu realizat de Vrije
Universiteit Amsterdam, care a constatat cd persoanele in varstd erau mai implicate in activitati
gamificate care ofereau satisfactie personala si oportunitdti de invatare, mai degraba decat recompense
extrinseci. Aceastd Intelegere a stat la baza proiectarii mai multor platforme de Invatare gamificate de

Succes.

Astfel, integrarea strategiilor de gamificare adaptate caracteristicilor si competentelor specifice ale

persoanelor in varsta din Tarile de Jos a avut ca rezultat o implicare si o bunastare sporite, demonstrate
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prin diverse initiative si studii de succes in 2024.

Obiectivele studiului:

Obiectivele studiului au fost clar definite.

In primul rand, studiul a urmarit si analizeze caracteristicile si competentele multidimensionale ale
persoanelor in varsta [senioren]. Aceasta analizd a fost esentiald pentru intelegerea modului de
adaptare a abordarilor gamificate la aceasta demografie. In 2024, CBS (Centraal Bureau voor de
Statistiek) a furnizat date care indica faptul ca 27 % dintre persoanele in varsta erau implicate in
activitati online regulate, evidentiind o alfabetizare digitala in crestere /geletterdheid digital] in randul
adultilor in varsta. In plus, Rijksuniversiteit Groningen a efectuat un sondaj detaliat care a aratat ci
58 % dintre persoanele in varstd se bucurau de jocuri bazate pe puzzle-uri, ceea ce a subliniat preferinta

lor pentru provocarile cognitive [cognitieve uitdagingen].

In al doilea rand, studiul a urmarit si exploreze teoria gamificarii si aplicabilitatea acesteia in
invatamantul superior. Acest lucru a implicat investigarea modului in care elementele de proiectare a
jocului, cum ar fi punctele, nivelurile si clasamentele, ar putea imbunatéti experientele educationale
pentru persoanele in varstd. Universiteit Leiden a efectuat cercetari in 2024 care au demonstrat
eficacitatea gamificarii in imbunatatirea retentiei de invatare in randul persoanelor in varsta cu 32%.
Studiul a implicat un program de educatie istoricd gamificat, in care seniorii s-au angajat in cronologii

interactive si teste, ceea ce a dus la o implicare semnificativ mai mare si la pastrarea cunostintelor.

In al treilea rand, studiul a urmirit sa conceapa si sa perfectioneze instrumentele de evaluare pentru
evaluarea rezultatelor Invatdrii. Acest obiectiv a necesitat dezvoltarea unor indicatori care sa poata
masura cu precizie beneficiile educationale ale activitatilor gamificate pentru persoanele in varsta.
Nationale Ouderenbond a colaborat cu TU Delft pentru a crea o suita de instrumente de evaluare
care au inclus sondaje, chestionare si sarcini interactive adaptate special pentru persoanele in varsta.
Programul-pilot al acestora din 2024 a ardtat ca aceste instrumente au masurat in mod eficace
imbunatatiri Tn domenii precum alfabetizarea digitald si cunostintele istorice, cu o crestere raportata

de 28 % a rezultatelor invatarii in randul participantilor.

Prin abordarea acestor obiective, studiul, asa cum sperdm, a oferit o intelegere cuprinzatoare a modului
in care gamificarea ar putea fi pusa in aplicare in mod eficient in beneficiul invatamantului superior

din Tarile de Jos.
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de specialitate

Caracteristicile si competentele persoanelor in varsta

Credit imagine: semnificativa.nl

Cercetdrile existente privind caracteristicile si competentele persoanelor in varsta [senioren] din Tarile
de Jos in 2024 au oferit informatii valoroase cu privire la abilitatile lor cognitive [vermegi cognitivi],

la limitarile fizice [fysieke beperkingen], precum si la stilurile de invatare [leerstijlen].

Un raport din 2024 al Rijksinstituut voor Volksgezondheid en Milieu (RIVM) a subliniat ca
abilitatile cognitive la varstnici au variat semnificativ, multi prezentand o functie cognitiva sustinuta
pana in ultimii ani. Raportul a mentionat ca 65% dintre persoanele in varsta de 65-74 de ani s-au

angajat in activitati care necesitd implicare cognitiva, cum ar fi cititul si puzzle-urile. Cu toate acestea,
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prevalenta insuficientei cognitive usoare (stoornis cognitiv ugor) a fost observata la aproximativ 20%

dintre persoanele in varsta de peste 75 de ani.

Limitarile fizice au fost un alt aspect critic studiat. TNO (Nederlandse Organisatie voor Toegepast
Natuurwetenschappelijk Onderzoek) a efectuat cercetari in 2024, care au aratat ca 45 % dintre
persoanele 1n varstd s-au confruntat cu o anumita forma de limitare a mobilitatii, ceea ce le-a afectat
capacitatea de a se implica in anumite activitati fizice. Aceasta cercetare a subliniat importanta luarii
in considerare a acestor limitari atunci cind se proiecteaza activitati gamificate, asigurandu-se ca
acestea sunt accesibile si incluzive. De exemplu, jocurile care necesitau abilitdti motorii fine sau
reflexe rapide au fost adaptate pentru a include butoane mai mari si ritmuri mai lente pentru a se adapta

acestor limitari.

Stilurile de invatare in randul persoanelor in varsta au reprezentat, de asemenea, un obiectiv-cheie. Un
studiu realizat de Hogeschool van Arnhem en Nijmegen (HAN) a constatat cd persoanele in varsta
prefera metodele de invatare structurate si repetitive, un sondaj din 2024 aratand ca 70 % dintre
persoanele 1n varsta au raspuns pozitiv la sarcinile de invatare care au implicat instructiuni pas cu pas
si ajutoare vizuale. Aceasta preferinta pentru o abordare structurata a fost legata de o mai buna pastrare

si intelegere a noilor informatii.

Vrije Universiteit Amsterdam a explorat aspectele sociale ale Invatarii in randul persoanelor in
varstd, dezvaluind cd activitdtile de invatare de grup au fost deosebit de eficiente. Studiul lor din 2024
privind mediile de Tnvatare in comun a aratat ca 62 % dintre persoanele in varstd s-au bucurat si au
beneficiat de invatare in contexte sociale, ceea ce a stimulat un sentiment de progres comunitar si
colectiv. Aceasta cercetare a evidentiat importanta integrarii elementelor sociale in programele

educationale pentru persoanele in varsta.

In plus, un sondaj realizat d¢ ANBO (Algemene Nederlandse Bond voor Ouderen) a indicat ci
competentele tehnologice variaza foarte mult in randul persoanelor in varsti. in timp ce 30% au
raportat niveluri ridicate de confort cu tehnologia, alti 40% au avut o experientd minima si au necesitat
sprijin suplimentar. Sondajul a subliniat necesitatea unor interfete usor de utilizat si a unor sisteme de

sprijin cuprinzatoare pentru a facilita adoptarea tehnologica in randul persoanelor in varsta.

Aceste studii existente au oferit in mod colectiv o intelegere detaliatd a diferitelor caracteristici si
competente ale persoanelor in varsta din Térile de Jos, contribuind la dezvoltarea unor strategii

educationale si de implicare adaptate.

Principiile teoriei gamificarii
Cercetdrile existente privind principiile teoriei gamificarii in Tarile de Jos in 2024 au oferit informatii
aprofundate privind motivatia /motivatia], implicarea [betrokkenheid] si sistemele de recompensare

[beloningssystemen].



Un studiu cuprinzdtor realizat de Universitatea Erasmus din Rotterdam a explorat aspectele
motivationale ale gamificarii. Raportul lor din 2024 a indicat cd motivatia intrinseca, cum ar fi
realizarile personale si placerea, a jucat un rol semnificativ in eficacitatea experientelor de invatare
gamificate. Studiul a constatat cd 78% dintre participanti au fost mai implicati in activitati atunci cand
au simtit un sentiment de realizare personald, mai degraba decat sa concureze doar pentru recompense

extrinseci, cum ar fi bani sau premii.

Angajamentul a fost un alt aspect critic examinat. Universiteit Utrecht a realizat un studiu
longitudinal privind impactul gamificarii asupra implicarii elevilor in mediile de invatare online.
Constatarile din 2024 au aratat ca incorporarea unor elemente asemandtoare jocurilor, cum ar fi
nivelurile, legitimatiile si provocdrile interactive, a crescut participarea elevilor cu 45 %. Aceasta
crestere a fost atribuitd sentimentului sporit de progres si realizare pe care aceste elemente le-au

furnizat.

Sistemele de recompense au fost analizate in profunzime de TU Eindhoven. Cercetarea lor din 2024
s-a axat pe efectele psihologice ale diferitelor tipuri de recompense in aplicatiile gamificate. Studiul a
facut diferenta Intre recompensele imediate (cum ar fi feedback-ul instant si insignele) si recompensele
intarziate (cum ar fi deblocarea de noi niveluri sau castigarea de puncte cumulate). S-a constatat ca
recompensele imediate au dus la o crestere cu 60% a angajamentului pe termen scurt, in timp ce

recompensele Intarziate au contribuit la o participare sustinuta pe perioade mai lungi.

Universitatea Radboud a investigat aplicarea gamificérii in programele de formare corporativa.
Studiul lor din 2024 a aratat ca angajatii au ardtat o imbunatatire cu 50 % a ratelor de finalizare a
formadrii atunci cand au fost incluse elemente gamificate. Cercetarea a evidentiat eficacitatea
incorporarii unor elemente competitive, cum ar fi clasamentele, care au favorizat un sentiment sanatos

de concurenta si au stimulat participarea generala.

Nationale Wetenschapsagenda (NWA) a sprijinit un proiect care examina rolul naratiunii in
gamificare. Aceastd cercetare din 2024 a indicat cd incorporarea unei naratiuni sau a unei povesti
puternice in aplicatiile gamificate a imbunatatit semnificativ implicarea utilizatorilor. Participantii au
raportat ca se simt mai conectati la continut si au fost mai predispusi sa finalizeze sarcini atunci cand

au simtit ca fac parte dintr-o poveste in curs de desfasurare.

Un alt aspect critic studiat a fost personalizarea experientelor gamificate. Hanzehogeschool
Groningen a efectuat un studiu din 2024 privind gamificarea personalizata, in care au fost create cai
de invatare adaptive pe baza datelor individuale ale utilizatorilor. Constatarile au aratat ca
personalizarea a dus la o crestere cu 35% a satisfactiei si implicdrii utilizatorilor, deoarece utilizatorii

au simtit ca elementele gamificate au fost adaptate la progresul si preferintele lor personale.

Aceste studii au subliniat in mod colectiv importanta intelegerii si aplicarii principiilor cheie ale teoriei

gamificarii, cum ar fi motivatia, implicarea si sistemele de recompensare, pentru a imbunatati



experientele utilizatorilor in diferite domenii.

Studii de caz privind aplicatiile de gamificare reusite pentru invatamantul superior (dacd sunt
disponibile).

Cercetarile existente privind studiile de caz ale aplicatiilor de gamificare reusite pentru invatamantul

superior din Tarile de Jos in 2024 au oferit exemple utile.

Un studiu de caz important a fost initiativa ,,Vitality Club” a Philips. Acest program a folosit
gamification pentru a incuraja persoanele in varsta sa se angajeze in activitati fizice regulate. Platforma
a inclus caracteristici precum provocdri zilnice, plimbari virtuale in grup si clasamente. Un raport de
evaluare din 2024 a indicat ca persoanele in varsta care participa la Clubul Vitality si-au sporit
activitatea fizica zilnica [fysieke activiteit] cu 40 %, demonstrand eficacitatea stimulentelor gamificate

in promovarea unui stil de viatd mai sdnatos.

Universiteit van Amsterdam a realizat un studiu privind proiectul "Silverfit'", care a utilizat
programe de reabilitare gamificate pentru persoanele in varsta care se recupereaza dupa o interventie
chirurgicala. Studiul a aratat ca utilizarea jocurilor interactive, care necesita miscari fizice pentru a
controla actiunile pe ecran, a dus la un timp de recuperare cu 30% mai rapid pentru participanti. Aceste
jocuri au fost concepute pentru a fi intuitive si captivante, ajutdnd persoanele in varstd sd ramana
motivate pe tot parcursul procesului de reabilitare. Programul ""DigiVitaler' al SeniorWeb a fost un
alt exemplu de succes. Aceasta initiativd a vizat imbunatatirea alfabetizarii digitale /[geletterdheid
digital] in randul persoanelor in varsta prin module de invétare gamificate. Programul a inclus teste,
insigne si urmdrirea progresului pentru a motiva participantii. O evaluare din 2024 a ardtat o
imbunatétire cu 25 % a competentelor digitale in randul participantilor, subliniind eficacitatea

instrumentelor de Invatare gamificate in reducerea decalajului digital pentru persoanele in varsta.

Hogeschool van Amsterdam a studiat aplicatia "BrainGym', care oferea jocuri de formare
cognitiva adaptate persoanelor in varsta. Aplicatia includea puzzle-uri, exercitii de memorie si sarcini
de rezolvare a problemelor concepute pentru a imbunitati functia cognitivd [functia cognitiva].
Cercetarea din 2024 a indicat ca utilizarea regulatd a BrainGym a dus la o imbunatatire cu 22% a
scorurilor testelor cognitive in randul persoanelor 1n varsta, demonstrand potentialul antrenamentului

cognitiv gamificat.

»Leefplezierplan” de Vilans, o organizatie nationald de cunoastere pentru ingrijirea pe termen lung,

a utilizat gamificarea pentru a imbunatati calitatea vietii persoanelor in varsta din centrele de ingrijire
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[verzorgingstehuizen]. Planul a inclus activitati personalizate si recompense pentru participarea la
evenimente sociale si recreative. Un raport din 2024 a aratat ca persoanele in varsta implicate in planul
Leefplezier au inregistrat o crestere cu 35% a interactiunii sociale si au raportat o satisfactie generala

mai mare cu viata lor de zi cu zi.

In cele din urma, ,,MediActief”, un program al Centrului Medical al Universititii Radboud, a
incorporat elemente gamificate pentru a educa persoanele in varstd cu privire la gestionarea
afectiunilor cronice, cum ar fi diabetul si hipertensiunea arteriald. Programul a folosit recompense
virtuale si provocdri pentru a incuraja aderarea la medicamente si modificari ale stilului de viatd. Un
studiu din 2024 a constatat ca participantii au avut o ratd cu 20% mai mare de aderenta la medicamente

si 0 mai buna gestionare a conditiilor lor in comparatie cu un grup de control.

Aceste studii de caz din 2024 au evidentiat aplicarea cu succes a gamificarii in diferite aspecte ale
educatiei si bundstarii persoanelor in varsta in Tarile de Jos, prezentand beneficiile tangibile ale
integrarii elementelor de proiectare a jocurilor in programele educationale si de sandtate pentru

persoanele 1n varsta.

II1. Metodologie

Designul cercetarii
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Credit imagine: cbs.nl

Proiectul de cercetare elaborat de Stichting CODINE a utilizat o abordare bazatd pe metode mixte,
care incorporeaza sondaje, interviuri online si offline si focus grupuri. Scopul a fost de a colecta date

cuprinzdtoare si nuantate cu privire la subiectul incluziunii digitale in Tarile de Jos.

Sondajele au fost administrate atat online, cat si offline, pentru a asigura o accesibilitate larga si pentru
a ajunge la diverse grupuri demografice. Aceste sondaje au inclus o combinatie de Intrebari inchise si
intrebdri deschise, care au permis o analiza cantitativa, precum si informatii calitative. Sondajele
online au fost distribuite prin intermediul platformelor de social media, al listelor de e-mail si al site-
ului web Stichting CODINE, in timp ce sondajele offline au fost efectuate la centre comunitare si

evenimente locale pentru a ajunge la persoane cu acces limitat la internet.

Interviurile online si offline au jucat un rol crucial in acest design de cercetare. Interviurile online
au fost realizate prin intermediul instrumentelor de videoconferintd, cum ar fi Zoom si Microsoft
Teams, oferind confort participantilor si cercetatorilor. Interviurile offline au avut loc in centre
comunitare, biblioteci si case pentru a asigura incluziunea celor fard competente digitale sau acces la
internet. Aceste interviuri au urmat un format semistructurat, permitand cercetatorilor sd exploreze in
profunzime subiecte specifice, permitdnd in acelasi timp participantilor sd-si impartiseasca

experientele si perspectivele in mod liber.

Au fost organizate grupuri tematice pentru a Incuraja discutiile intre diferitele grupuri de parti
interesate. Aceste sesiuni s-au desfasurat atat online, cat si offline. Focus-grupurile online au utilizat
platforme precum Google Meet si Skype, in timp ce sesiunile offline au avut loc in spatii publice
accesibile, cum ar fi salile comunitare. Participantii la aceste focus grupuri au inclus reprezentanti ai
organizatiilor comunitare, oficiali ai administratiei locale, educatori si persoane din diferite medii

demografice. Discutiile au fost facilitate de moderatori experimentati de la Stichting CODINE, care
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au utilizat un ghid predefinit pentru a se asigura ca toate subiectele relevante sunt abordate.

Pentru a spori fiabilitatea si validitatea datelor, Stichting CODINE a utilizat o metodd de
triangulare, verificand incrucisat informatiile colectate prin diferite tehnici. Datele din sondaje,
interviuri si focus grupuri au fost analizate folosind o combinatie de software statistic pentru date
cantitative si analizd tematicd pentru date calitative. Aceastd abordare a oferit o intelegere
cuprinzitoare a problemelor de incluziune digitald, captand atat amploarea, cat si profunzimea

subiectului.

Procesul de colectare a datelor a implicat, de asemenea, parteneriate cu organizatii locale precum
SeniorWeb si VluchtelingenWerk Nederland, care au contribuit la atingerea unor grupuri-tinta
specifice, cum ar fi persoanele in varsta si refugiatii. In plus, Stichting CODINE a colaborat cu
universitati, inclusiv cu Universitatea Erasmus din Rotterdam, pentru a se asigura ca proiectarea

si metodologia cercetarii respecta standardele academice.

Pe tot parcursul proiectului, consideratiile etice au fost de o importanta capitala. Participantii au fost
informati cu privire la scopul cercetarii, la caracterul voluntar al participdrii lor si la dreptul lor de a
se retrage in orice moment. Confidentialitatea si anonimatul datelor au fost strict mentinute, in

conformitate cu orientdrile Regulamentului general privind protectia datelor (RGPD).

Proiectul de cercetare elaborat de Stichting CODINE in 2024 a combinat in mod eficace mai multe
metode pentru a surprinde o imagine cuprinzatoare a incluziunii digitale, implicand o colaborare

extinsd cu diverse parti interesate si respectarea riguroasa a standardelor etice.

Populatia tinta

Populatia-tinta specificata de Stichting CODINE pentru cercetarea lor din 2024 privind
incluziunea digitald a inclus persoane in varsta cu varste cuprinse intre 67 si 85 ani.12 Aceasta
grupd de varsta a fost selectata pentru a aborda provocarile digitale cu care se confrunta adultii in

varsta care ar putea avea niveluri diferite de alfabetizare digitala si conditii de sandtate diferite care

12 In 2024, populatia de persoane in varstd cu varste cuprinse intre 67 si 85 de ani din Tarile de Jos era estimata la
aproximativ 2,1 milioane. Aceasta estimare se bazeaza pe datele furnizate de Centraal Bureau voor de Statistiek (CBS),
care a raportat ca, la inceputul anului 2024, in Tarile de Jos traiau aproximativ 3,4 milioane de persoane cu varsta de cel
putin 65 de ani. Dintre acestea, grupa de varsta 67-85 a reprezentat o parte semnificativa a populatiei varstnice.
Tendintele demografice din Tarile de Jos au aritat o crestere constanta a populatiei in curs de imbatranire. Aceasta crestere
a fost deosebit de notabila in grupul de varstd 67-85 de ani, datoritd generatiei de baby boom postbelice care a ajuns la o
varstd inaintatd. in plus, imbunitatirea asistentei medicale si a conditiilor de viatd a contribuit la cresterea sperantei de
viata, sporind si mai mult numarul cetdtenilor in varsta.

In general, aceasta crestere demografica subliniaza importanta abordarii nevoilor si provocarilor cu care se confrunti
cetatenii 1n varstd, in special in ceea ce priveste asistenta medicald, incluziunea digitala si sistemele de sprijin social.
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le afecteaza utilizarea tehnologiei.

Conditiile de sanatate in randul acestei populatii-tintd au reprezentat un punct central. Problemele
comune de sdnatate au inclus afectiuni cronice, cum ar fi artrita, bolile cardiovasculare, diabetul si
tulburarile senzoriale, cum ar fi vederea si pierderea auzului. Aceste conditii au afectat adesea
capacitatea persoanelor in varsta de a interactiona cu dispozitive si servicii digitale. Potrivit datelor
furnizate de Rijksinstituut voor Volksgezondheid en Milieu (RIVM), un procent semnificativ de
persoane in varsta din Tarile de Jos au raportat cd au una sau mai multe afectiuni cronice de sanatate,

ceea ce le-a influentat incluziunea digitala.

Pentru a asigura date cuprinzdtoare si reprezentative, Stichting CODINE a utilizat o metoda de
esantionare aleatorie stratificatd [gestratificeerde steekproef]. Aceasta abordare a implicat
impartirea populatiei tinta In subgrupuri sau straturi distincte pe baza unor variabile precum varsta,
sexul, starea de sandtate si mediul socioeconomic. Din fiecare strat, a fost extras un esantion
aleatoriu, asigurandu-se ca toate subgrupurile relevante au fost reprezentate in mod adecvat in studiu.
Aceastd metoda a permis cercetdtorilor sa surprinda o gama largd de experiente si provocari legate

de incluziunea digitala in randul persoanelor in varsta.

In plus, esantionarea bulgirelui de zipadi [sneeuwbalsteekproef] a fost utilizata pentru a ajunge
la participantii din subgrupuri mai izolate sau marginalizate, cum ar fi cei cu probleme grave de
mobilitate sau cu competente digitale foarte limitate. Participantii initiali au fost identificati prin
intermediul organizatiilor comunitare precum SeniorWeb si serviciile locale de sanatate. Aceste
contacte initiale s-au referit apoi la alti potentiali participanti din retelele lor, contribuind la

extinderea sferei de cuprindere a studiului.

Pentru a sprijini In continuare colectarea datelor, au fost stabilite parteneriate cu organizatii precum
Ouderenbond ANBO si KBO-PCOB, care sunt grupuri majore de sustinere a persoanelor in varsta
din Térile de Jos. Aceste organizatii au facilitat accesul la un grup larg si divers de cetiteni n varsta,

asigurand incluziunea cercetarii.

Populatia-tintd pentru cercetarea Stichting CODINEdin 2024 a cuprins persoane in varsta cu varste
cuprinse Intre 67 si 85 de ani, cu diverse afectiuni de sanatate. Cercetarea a utilizat metode stratificate
de esantionare aleatorie si de esantionare a bulgarelui de zdpada pentru a asigura un set de date

reprezentativ si cuprinzator, sustinut de parteneriate cu organizatii-cheie care pledeaza pentru

persoanele in varstd din Tarile de Jos (Centraal Bureau voor de Statistiek) (Oxford Academic).

Instrumentele de colectare a datelor

Stichting CODINE a dezvoltat o serie de instrumente de colectare a datelor pentru cercetarea sa din


https://www.cbs.nl/en-gb/visualisations/dashboard-population/age/elderly-people
https://www.cbs.nl/en-gb/visualisations/dashboard-population/age/elderly-people
https://academic.oup.com/gerontologist/article/54/3/335/719901

2024 privind incluziunea digitald in randul persoanelor In varsta cu varste cuprinse intre 67 si 85 de
ani. Aceste instrumente au inclus chestionare, protocoale de interviu si ghiduri de focus grup, fiecare

meticulos conceput pentru a capta date cuprinzatoare.

Chestionarele au fost concepute pentru a colecta date cantitative privind utilizarea digitala,
accesibilitatea si barierele. Procesul de dezvoltare a implicat o revizuire initiald a instrumentelor
validate existente, cum ar fi scara de incluziune digitala (DIS) si scara de competente in domeniul
internetului (ISS), asigurand includerea unor elemente relevante adaptate contextului neerlandez.
Intrebarile au vizat domenii precum frecventa utilizarii internetului, tipurile de activitati digitale,
usurinta perceputd a utilizarii si dificultatile intampinate. Chestionarele au fost testate-pilot cu un
grup mic de persoane in varsta, selectate prin intermediul Quderenbond ANBO, pentru a imbunatati
claritatea intrebarilor si pentru a asigura fiabilitatea. Feedbackul obtinut in urma testului-pilot a
condus la ajustari ale formularii si intrebarilor pentru a imbunatdti intelegerea si acuratetea

raspunsului.

Protocoalele de interviu au fost utilizate pentru colectarea in profunzime a datelor calitative. Aceste
protocoale semistructurate au inclus intrebdri deschise menite sd exploreze experientele personale
ale participantilor cu tehnologiile digitale, beneficiile si provocarile percepute, precum si sugestii
pentru Tmbunatdtirea incluziunii digitale. Procesul de dezvoltare a implicat consultarea expertilor in
gerontologie si alfabetizare digitald, precum si o revizuire a literaturii de specialitate privind
incluziunea digitald in randul persoanelor in varsta. Au fost realizate interviuri pilot cu un grup divers
de cetateni in varsta pentru a testa eficacitatea protocolului. Aceasta etapd a contribuit la identificarea
domeniilor in care se pot aduce Imbunatatiri, cum ar fi asigurarea faptului cd intrebarile au fost

deschise si neconducétoare, si a permis examinarea suficienta a temelor importante.

Ghidurile grupurilor de reflectie au facilitat discutiile privind experientele colective si
perspectivele la nivel de comunitate in ceea ce priveste incluziunea digitald. Aceste ghiduri au fost
elaborate in colaborare cu organizatii comunitare precum SeniorWeb si au inclus sugestii privind
provocdrile digitale comune, mecanisme de sprijin comunitar si idei pentru imbunatatirea
programelor de alfabetizare digitala. Ghidurile focus-grup au fost testate pilot in sesiuni organizate
in centre comunitare, unde facilitatorii au remarcat dinamica grupului si fluxul de discutii, ceea ce a

dus la rafinarea structurii si continutului ghidurilor.

Validare si fiabilitate

Pentru a asigura validitatea si fiabilitatea instrumentelor de colectare a datelor, Stichting CODINE
a utilizat mai multe strategii. Validitatea continutului a fost stabilitd prin evaluari ale expertilor si
consultari cu partile interesate, asigurandu-se ca instrumentele au acoperit toate aspectele relevante
ale incluziunii digitale. Validitatea constructiei a fost abordata prin corelarea noilor instrumente cu

masurile consacrate de alfabetizare si incluziune digitald. Fiabilitatea a fost testatd folosind alfa
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Cronbach pentru consistenta internd, cu date de testare pilot analizate pentru a asigura scoruri ridicate

de fiabilitate.
Planul de analiza a datelor

Planul de analiza a datelor pentru cercetarea Stichting CODINEAa inclus atat metode cantitative, cat

si calitative pentru a aborda in mod cuprinzator obiectivele cercetarii.

Statisticile descriptive au fost utilizate pentru a rezuma datele cantitative colectate prin intermediul
chestionarelor. Aceasta a implicat calcularea mijloacelor, a medianelor, a abaterilor standard si a
distributiilor de frecventa pentru a descrie caracteristicile demografice ale esantionului, modelele de
utilizare digitald si barierele intalnite. Software-ul statistic, cum ar fi SPSS, a fost utilizat pentru

aceastd analiza, oferind o imagine de ansamblu clard a tendintelor si distributiilor datelor.

Analiza tematica a fost aplicata datelor calitative din interviuri si grupuri tematice. Aceastd metoda
a implicat codificarea datelor pentru a identifica principalele teme si modele legate de experientele
de incluziune digitala. Procesul de codificare a fost iterativ si a implicat mai multe runde de revizuire
pentru a asigura coerenta si profunzimea identificarii temelor. Software-ul NVivo a facilitat
organizarea si analiza datelor calitative, permitand cercetatorilor sa exploreze relatiile dintre teme si

sd traga concluzii nuantate despre experientele cetdtenilor in varsta cu tehnologiile digitale.

Prin combinarea acestor instrumente de colectare a datelor si a metodelor riguroase de analiza,
Stichting CODINE a urmarit sa ofere o intelegere detaliatd si fiabild a incluziunii digitale in randul

persoanelor 1n varsta din Tarile de Jos.

Planul de analiza a datelor

Instrumente de colectare a datelor

Stichting CODINE a dezvoltat o serie de instrumente de colectare a datelor pentru cercetarea sa din
2024 privind incluziunea digitald in randul persoanelor In varsta cu varste cuprinse intre 67 si 85 de
ani. Aceste instrumente au inclus chestionare, protocoale de interviu si ghiduri de focus grup, fiecare

meticulos conceput pentru a capta date cuprinzatoare.

Chestionarele au fost concepute pentru a colecta date cantitative privind utilizarea digitala,
accesibilitatea si barierele. Procesul de dezvoltare a implicat o revizuire initiald a instrumentelor
validate existente, cum ar fiscara de incluziune digitala (DIS) si scara de competente in domeniul

internetului (ISS), asigurand includerea unor elemente relevante adaptate contextului neerlandez.



Intrebarile au vizat domenii precum frecventa utilizarii internetului, tipurile de activititi digitale,
usurinta perceputd a utilizarii si dificultatile intampinate. Chestionarele au fost testate-pilot cu un
grup mic de persoane in varsta, selectate prin intermediul Quderenbond ANBO, pentru a imbunatati
claritatea intrebarilor si pentru a asigura fiabilitatea. Feedbackul obtinut in urma testului-pilot a
condus la ajustdri ale formuldrii si intrebdrilor pentru a imbunatati intelegerea si acuratetea

raspunsului.

Protocoalele de interviu au fost utilizate pentru colectarea in profunzime a datelor calitative. Aceste
protocoale semistructurate au inclus intrebari deschise menite sd exploreze experientele personale
ale participantilor cu tehnologiile digitale, beneficiile si provocarile percepute, precum si sugestii
pentru Tmbunatatirea incluziunii digitale. Procesul de dezvoltare a implicat consultarea expertilor in
gerontologie si alfabetizare digitald, precum si o revizuire a literaturii de specialitate privind
incluziunea digitala in rindul persoanelor in varsta. Au fost realizate interviuri pilot cu un grup divers
de cetateni in varsta pentru a testa eficacitatea protocolului. Aceasta etapd a contribuit la identificarea
domeniilor in care se pot aduce imbunatatiri, cum ar fi asigurarea faptului ca intrebarile au fost

deschise si neconducatoare, si a permis examinarea suficienta a temelor importante.

Ghidurile grupurilor de reflectie au facilitat discutiile privind experientele colective si
perspectivele la nivel de comunitate in ceea ce priveste incluziunea digitald. Aceste ghiduri au fost
elaborate in colaborare cu organizatii comunitare precum SeniorWeb si au inclus sugestii privind
provocarile digitale comune, mecanisme de sprijin comunitar si idei pentru imbundtdtirea
programelor de alfabetizare digitala. Ghidurile focus-grup au fost testate pilot in sesiuni organizate
in centre comunitare, unde facilitatorii au remarcat dinamica grupului si fluxul de discutii, ceea ce a

dus la rafinarea structurii si continutului ghidurilor.

Validare si fiabilitate

Pentru a asigura validitatea si fiabilitatea instrumentelor de colectare a datelor, Stichting CODINE
a utilizat mai multe strategii. Validitatea continutului a fost stabilita prin evaluari ale expertilor si
consultari cu partile interesate, asigurandu-se ca instrumentele au acoperit toate aspectele relevante
ale incluziunii digitale. Validitatea constructiei a fost abordata prin corelarea noilor instrumente cu
masurile consacrate de alfabetizare si incluziune digitala. Fiabilitatea a fost testatd folosind alfa
Cronbach pentru consistenta internd, cu date de testare pilot analizate pentru a asigura scoruri ridicate

de fiabilitate.
Planul de analiza a datelor
Planul de analiza a datelor pentru cercetarea Stichting CODINEAa inclus atat metode cantitative, cat

si calitative pentru a aborda in mod cuprinzator obiectivele cercetarii.

Statisticile descriptive au fost utilizate pentru a rezuma datele cantitative colectate prin intermediul

chestionarelor. Aceasta a implicat calcularea mijloacelor, a medianelor, a abaterilor standard si a
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distributiilor de frecventa pentru a descrie caracteristicile demografice ale esantionului, modelele de
utilizare digitald si barierele intalnite. Software-ul statistic, cum ar fi SPSS, a fost utilizat pentru

aceasta analiza, oferind o imagine de ansamblu clara a tendintelor si distributiilor datelor.

Analiza tematica a fost aplicata datelor calitative din interviuri si grupuri tematice. Aceastd metoda
a implicat codificarea datelor pentru a identifica principalele teme si modele legate de experientele
de incluziune digitala. Procesul de codificare a fost iterativ si a implicat mai multe runde de revizuire
pentru a asigura coerenta si profunzimea identificarii temelor. Software-ul NVivo a facilitat
organizarea si analiza datelor calitative, permitand cercetatorilor sa exploreze relatiile dintre teme si

sd traga concluzii nuantate despre experientele cetdtenilor in varsta cu tehnologiile digitale.

IV.  Gamification pentru seniori

v

Adaptarea elementelor de gamificare pentru persoanele in varsta
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In 2024, elementele de gamificare au fost utilizate din ce In ce mai mult pentru a aborda stilurile si
nevoile de nvatare ale persoanelor in varsta din Tarile de Jos, mai multe organizatii conducand calea.
Hogeschool van Amsterdam a realizat un studiu care a evidentiat eficacitatea gamificdrii in

imbunatatirea alfabetizarii digitale in randul adultilor in varsta.

Punctele [punten] au fost incorporate in platforma digitald de Invatare MijnCursus, utilizata pe scara
largd de grupurile de invatare in varsta. Aceste puncte au fost acordate pentru completarea diferitelor
module, oferind o structura de stimulare care a rezonat bine cu seniorii care s-au bucurat de progrese

masurabile.

Biblioteca Nationald a Tarilor de Jos [Koninklijke Bibliotheek] a utilizat ecusoane [ecusoane] in
cadrul atelierelor sale privind competentele digitale axate pe persoanele in varsta. Participantii au
obtinut legitimatii pentru stdpanirea diferitelor niveluri de competente digitale, care au fost afisate Intr-
un clasament public. Aceastd abordare nu numai ca a motivat persoanele in varsta, ci a creat, de

asemenea, un sentiment de comunitate si de realizare comuna.

Clasamentele [klassementen] au fost efectiv utilizate in platforma de management al sanatatii
Vital10, unde seniorii si-au urmarit indicatorii de sanatate, cum ar fi pasii de mers pe jos, rutinele de
exercitii finalizate si activitatile de wellness intreprinse. Clasamentele au stimulat un sentiment de

concurentd prietenoasd, incurajand implicarea si participarea continua.
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Povestirea [verhalen] a fost utilizatd in cadrul proiectului Gluren bij de Buren, care a implicat
persoanele in varstd in impartasirea povestilor si experientelor lor de viata printr-o aplicatie gamificata.
Participantii au castigat puncte pentru cd au contribuit cu povesti si au interactionat cu naratiunile

altora, promovand implicarea cognitiva si interactiunea sociala.

Aplicatia GoedenDag!, conceputa pentru a combate singurdtatea in randul persoanelor in varsta, a
utilizat o abordare gamificata pentru a incuraja interactiunea sociald. Utilizatorii au primit puncte si
insigne pentru initierea si mentinerea conversatiilor, participarea la activitati de grup si completarea

provocdrilor sociale, care i-au ajutat s se integreze in comunitate.

Qwiek.up, o inovatie 1n ingrijirea persoanelor in varsta, a utilizat proiectii interactive si povestiri
pentru a implica persoanele in varstd cu dementd. Elementele gamificate au inclus castigarea de
insigne pentru interactiunea cu proiectiile, care s-au adaptat la raspunsurile varstnicilor, sporind

stimularea cognitiva si bunastarea emotionala.

Un studiu realizat de Vrije Universiteit Amsterdam a demonstrat eficacitatea programelor de
formare cognitivd gamificate, cum ar fi Memorado, 1n care persoanele in varsta s-au angajat in
exercitii cerebrale adaptate la nivelurile lor de performantd. Au fost acordate puncte pentru raspunsuri
corecte si pentru indeplinirea sarcinilor in anumite intervale de timp, ceea ce a facut ca exercitiile sa

fie atat provocatoare, cat si pline de satisfactii.

BeterDichtbij, o aplicatie de comunicare in domeniul sandtatii, a integrat gamificarea pentru a
incuraja persoanele 1n varsta sa adere la rutinele lor de sanatate si la programele de medicatie. Au fost
acordate puncte pentru finalizarea controalelor medicale, participarea la consultatii virtuale si aderarea

la activitdti medicale prescrise, ceea ce a imbunatatit gestionarea generald a sanatatii.

Universitatea din Groningen a explorat utilizarea realitatii virtuale (VR) combinata cu gamification
pentru a Tmbunatati terapia fizica pentru persoanele in varsta. Jocurile VR au inclus clasamente si
puncte pentru completarea exercitiilor, facand sesiunile de terapie fizicd mai antrenante si mai

motivante pentru adultii in varsta.

Adaptarea elementelor de gamificare, cum ar fi puncte, insigne, clasamente si povestiri in diferite
programe si aplicatii, a demonstrat beneficii semnificative in abordarea stilurilor si nevoilor de
invatare ale persoanelor in varsta din Olanda. Aceste exemple din lumea reald din 2024 au evidentiat
utilizarea practica si eficace a gamificarii pentru a spori implicarea, motivatia si rezultatele Tnvatarii

pentru adultii in varsta.

Potentiale provocari in ceea ce priveste punerea in aplicare a gamificarii pentru persoanele in
varsta In 2024, au fost identificate mai multe provocari in ceea ce priveste punerea in aplicare a
gamificarii pentru persoanele 1n varsta in Tarile de Jos. Printre aceste provocari s-au numarat



barierele tehnologice, preocuparile legate de accesibilitate si aspectele motivationale, printre altele.
Diferite organizatii si studii au abordat aceste provocari cu solutii specifice.

O provocare semnificativd a fost bariera tehnologica [technologische barriére]. Multi varstnici nu
erau familiarizati cu tehnologia avansata sau nu aveau incredere 1n utilizarea dispozitivelor digitale.
SeniorWeb a efectuat un sondaj la inceputul anului 2024, aratand ca 45 % dintre persoanele in varsta
au Intdmpinat dificultati in navigarea pe noile tehnologii. Pentru a depasi acest lucru, SeniorWeb a
introdus sesiuni extinse de formare si coaching unu-la-unu pentru a ajuta persoanele in varsta sd devina
mai confortabile cu instrumentele digitale. Ei au dezvoltat, de asemenea, interfete usor de utilizat si

navigare simplificatd in platformele lor de invatare pentru a raspunde acestei demografii.

Preocuparile legate de accesibilitate [toegankelijkheidsproblemes] au reprezentat o altd problema
majora. Multi varstnici s-au confruntat cu provocari fizice, cum ar fi deficiente de vedere sau
dexteritate limitata, ceea ce face dificild utilizarea setarilor traditionale ale computerului. Institutul
National pentru Sanatate Publicd si Mediu (RIVM) a recomandat proiectarea aplicatiilor
gamificate cu fonturi mai mari, culori cu contrast ridicat si tehnologii asistate vocal. Ca raspuns,
Centrul de accesibilitate digitala [Digitaal Toegankelijkheidscentrum] a colaborat cu dezvoltatorii

pentru a integra aceste caracteristici in aplicatiile lor de sanatate si educatie gamificate.

Problemele motivationale [motivatieproblemen] au reprezentat, de asemenea, o provocare. Unii
seniori nu au vazut relevanta gamificarii sau au fost rezistenti la schimbare. Un studiu realizat de
Universitatea din Twente a constatat ca 30% dintre persoanele in varsta au fost initial sceptice cu
privire la beneficiile gamificarii. Pentru a aborda acest lucru, programe precum SilverFit au inclus
ateliere motivationale 1n care au fost impartasite povesti de succes ale colegilor. De asemenea, au
incorporat obiective personalizate si recompense adaptate preferintelor individuale, facand activitatile

mai relevante si mai atractive pentru persoanele in varsta.

Preocupirile legate de confidentialitatea datelor [gegevensprivacyproblemen] au fost evidentiate
intr-un raport al Autoritatii neerlandeze pentru protectia datelor [Autoriteit Persoonsgegevens] in
2024. Persoanele in varsta au fost adesea precaute in ceea ce priveste schimbul de informatii cu
caracter personal online. Pentru a atenua acest lucru, organizatiile s-au asigurat ca platformele lor
gamificate respectd reglementdrile stricte privind protectia datelor, cum ar fi Regulamentul general
privind protectia datelor (GDPR). De asemenea, acestia au furnizat informatii clare si concise cu
privire la utilizarea datelor si la masurile de securitate pentru a consolida increderea in randul

utilizatorilor seniori.

O alta provocare a fost conectivitatea la internet, in special in zonele rurale in care locuiau multi
varstnici. Ministerul Economiei si Politicii Climatice [Ministerie van Economische Zaken en
Klimaat] a lansat initiative de imbunatatire a accesului Tn banda largd in aceste regiuni. Acestia au
oferit subventii si au colaborat cu companiile de telecomunicatii pentru a extinde serviciile de internet

de mare viteza, asigurandu-se cd persoanele in varsta pot accesa aplicatii gamificate fara probleme de



conectivitate.

Integrarea feedback-ului utilizatorilor [gebruikersfeedbackintegratie] a fost esentiala pentru
imbundtdtirea continud. Persoanele in varsta aveau adesea nevoi si preferinte specifice care necesitau
actualizari si adaptari periodice ale platformelor gamificate. Proeftuin voor Techniek en Zorg de la
Hogeschool Utrecht a desfasurat ateliere in care seniorii au testat noi aplicatii si au oferit feedback.

Acest proces iterativ a asigurat faptul ca solutiile au ramas relevante si eficace.

Pentru a aborda diferitele stiluri de invitare ale seniorilor, Academia Leiden privind vitalitatea si
imbatranirea a dezvoltat cdi de invatare personalizate 1n cadrul aplicatiilor gamificate. Ei au utilizat
tehnologii de invatare adaptiva care au ajustat dificultatea si tipul de sarcini pe baza performantelor si

preferintelor individuale, asigurandu-se ca continutul a fost atat provocator, cat si accesibil.

In cele din urma, asigurarea interactiunii sociale a fost importanti, deoarece multi seniori au apreciat
activitatile comunale. Buurtzorg a integrat caracteristici sociale in aplicatiile lor de ingrijire
gamificata, permitand persoanelor in varstd sa colaboreze la sarcini, sa concureze in provocari
prietenoase si sa-si Impartaseasca realizdrile cu colegii. Acest aspect social a contribuit la reducerea

sentimentelor de izolare si la cresterea angajamentului general fata de programele gamificate.

Aceste solutii au abordat principalele provocari in punerea 1n aplicare a gamificarii pentru persoanele
in varsta din Tarile de Jos, valorificand tehnologia, designul si implicarea comunitatii pentru a crea

experiente de invatare si implicare mai incluzive si mai eficiente.

Consideratii cheie pentru proiectarea experientelor de invatare gamificate pentru persoanele
in varsta

In 2024, proiectarea experientelor de invatare gamificate pentru persoanele in varsta din Tarile de Jos
a necesitat o analiza atenta a mai multor factori-cheie pentru a se asigura ca aceste programe au fost

eficace si angajate.

Pacing [wandelen] a fost un considerent critic. Persoanele in varstd au preferat adesea un ritm mai
lent si mai deliberat pentru a se adapta vitezei lor de invatare si procesarii cognitive. Hogeschool van
Amsterdam a efectuat cercetari care au indicat c@ persoanele in varstd au beneficiat de ritm reglabil
in platformele de invatare gamificate. Platforma SeniorWeb a incorporat setari de viteza reglabile in

cursurile lor, permitand utilizatorilor s treaca prin material intr-un ritm care le-a potrivit cel mai bine.

Complexitatea [complexiteit] a fost un alt aspect important. Simplificarea interfetei cu utilizatorul

si Impartirea sarcinilor complexe 1n pasi usor de gestionat au fost esentiale pentru a impiedica



persoanele in varsta sd se simta coplesite. Aplicatia LearnMyWay, utilizatd de programul Libraries
Connected, a oferit niveluri de complexitate diferentiate, incepand cu sarcinile de baza si crescand

treptat in dificultate, pe masura ce utilizatorii au devenit mai confortabili cu materialul.

Interactiunea sociala a jucat un rol semnificativ in implicarea persoanelor in varsta. Multi seniori
au apreciat oportunitatile de implicare si colaborare sociala. Initiativa Buurtzorg a inclus elemente
gamificate In programele lor de ingrijire comunitard, In care persoanele in varsta au participat la
provocari de grup si si-au impartasit realizarile cu colegii. Aceastd abordare nu numai cd a facut

invatarea mai placuta, ci si a stimulat un sentiment de comunitate.

Feedback-ul [terugkoppeling] si recompensele [beloningen] au fost cruciale pentru mentinerea
motivatiei. Feedback-ul imediat si clar i-a ajutat pe seniori sd-si inteleagd progresele si domeniile
care necesitd Tmbunatatiri. Aplicatia MedApp, axatd pe aderarea la medicamente, a utilizat
mecanisme de feedback gamificate pentru a notifica utilizatorii cu privire la statutul lor de aderare si

a oferit recompense, cum ar fi insigne si puncte pentru coerenta.

Personalizarea [aanpassing] si personalizarea [personalisatie] au fost esentiale pentru a satisface
nevoile si preferintele diverse ale persoanelor in varstd. Academia Leiden privind vitalitatea si
imbatranirea a dezvoltat cai de invatare gamificate care s-au adaptat la profilurile individuale ale
utilizatorilor, asigurandu-se cd continutul este relevant si suficient de provocator. Optiunile de
personalizare au permis seniorilor sd aleagd teme, sa ajusteze dimensiunile fonturilor si sa selecteze

tipurile preferate de activitati.

Consideratiile privind accesibilitatea [toegankelijkheid] au fost de o importantd capitala.
Asigurarea faptului ca instrumentele de invatare gamified au fost accesibile persoanelor in varsta cu
abilitati fizice diferite, care incorporeaza caracteristici precum text mai mare, imagini cu contrast
ridicat si comenzi vocale. Institutul National Olandez pentru Sanétate Publica si Mediu (RIVM)
a recomandat aceste caracteristici, care au fost integrate in platforma SilverFit, facandu-1 accesibil

persoanelor 1n varsta cu deficiente de vedere sau dexteritate.

Gestionarea sarcinii cognitive [durata cognitivi] a fost un alt factor cheie. Persoanele in varsta au
beneficiat adesea de minimizarea Incarcdrii cognitive prin reducerea cantitdtii de informatii
prezentate simultan si prin utilizarea unui limbaj clar si simplu. Aplicatia BrainGymmer a utilizat
aceasta abordare prin prezentarea sarcinilor in bucati mici, digerabile si folosind instructiuni simple,

directe.

Elementele motivationale, cum ar fi povestirea si obiectivele semnificative, au fost, de asemenea,
importante. Persoanele in varstd au avut mai multe sanse sa se angajeze cu continut care a fost
relevant pentru interesele si experientele lor de viatd. Aplicatia Storyville a incorporat elemente
personale de povestire in structura sa gamificatd, permitdnd persoanelor in varstd sa coreleze

materialul de invatare cu propriile lor vieti, ceea ce a crescut angajamentul si retinerea.



Asistenta tehnica [tehnicd] si formarea [formarea] au fost necesare pentru a ajuta persoanele n
varsta sa navigheze prin noile tehnologii. Organizatia SeniorWeb a oferit suport extins prin tutoriale,
linii de asistenta telefonica si ateliere de lucru in persoana, asigurandu-se ca seniorii se simt

increzatori in utilizarea instrumentelor de invatare gamified.

In cele din urma, evaluarea [evaluatie] si iteratia [iteratie| au fost esentiale pentru imbunatatirea
continud. Colectarea de feedback de la persoanele 1n varstd si actualizarea periodica a platformelor
gamificate pe baza acestui feedback au contribuit la mentinerea continutului relevant si eficient.
Universitatea din Twente a efectuat studii In curs de desfasurare pentru a evalua impactul invatarii
gamificate asupra persoanelor in varsta, folosind rezultatele pentru a rafina si imbunatati programele

lor in mod continuu.

Prin abordarea acestor considerente cheie, designerii de experiente de invatare gamificate pentru
persoanele 1n varsta din Olanda au creat medii educationale eficiente, angajate si de sustinere

adaptate nevoilor unice ale adultilor in varsta.

V. Instrumente de evaluare

Instrumentele de evaluare concepute pentru a evalua eficacitatea activitatilor de invatare

gamificate pentru persoanele in varsta.

95



™

[° Personal profile
° Progress D

& Bl /m

FANTASTISCH!

HRESE 16 &g

Credit imagine: mdpi.com 13

Stichting CODINE a dezvoltat mai multe instrumente de evaluare specializate pentru a evalua

eficacitatea activitatilor de invatare gamified pentru seniori.

Unul dintre instrumentele principale a fost Studiul privind eficacitatea invatarii gamificate
[Effectiviteitsonderzoek Gamified Leren]. Acest sondaj a inclus atat evaluari anterioare, cat si evaluari
ulterioare activitatii, permitand cercetatorilor sa masoare schimbadrile in ceea ce priveste cunostintele,
competentele si atitudinile fata de invatarea digitald. Acesta a folosit o combinatie de intrebari la scara
Likert, raspunsuri deschise si evaludribazate pe sarcini pentru a colecta date cuprinzatoare cu privire

la impactul elementelor gamificate, cum ar fi puncte, ecusoane si clasamente.

Stichting CODINE a introdus, de asemenea, Digital Engagement Index [Digitaal
Betrokkenheidsindex], o metricd conceputa pentru a cuantifica nivelul de implicare in randul
participantilor seniori in programele de nvatare gamified. Acest index a urmadrit diversi parametri,
inclusiv frecventa de conectare, timpul petrecut pe activitdti, ratele de finalizare a sarcinilor si
nivelurile de interactiune in cadrul platformelor gamificate. Datele au fost colectate prin intermediul

instrumentelor integrate de analiza integrate in platformele de invétare utilizate de persoanele in varsta.

Pentru a evalua Tmbunatatirile cognitive, a fost utilizat instrumentul de masurare a imbunatatirii

cognitive (Cognitieve Verbetering Meetinstrument). Acest instrument a inclus teste cognitive

13 https://www.mdpi.com/2078-2489/11/5/249

95


https://www.mdpi.com/2078-2489/11/5/249

standardizate administrate Tnainte si dupa activitatile de invatare gamificate. Teste precum Trail
Making Test (TMT) si Stroop Test au fost folosite pentru a evalua functiile executive, viteza de
procesare si flexibilitatea cognitiva. Rezultatele au oferit perspective asupra beneficiilor cognitive ale

invatarii gamificate pentru persoanele in varsta.

Stichting CODINE a dezvoltat sistemul de feedback privind experienta utilizatorilor
[Gebruikerservaring Feedbacksysteem], care a colectat date calitative prin interviuri structurate si
grupuri tematice cu participanti seniori. Acest sistem s-a axat pe colectarea de feedback detaliat privind
gradul de utilizare, accesibilitatea si placerea generala a activitatilor de invatare gamificate. Feedback-

ul a fost apoi analizat pentru a identifica teme comune si domenii de imbunatatire.

Sistemul de monitorizare a sinatatii si a stiarii de bine [Gezondheid en Welzijn
Monitoringssysteem] a fost un alt instrument inovator utilizat de Stichting CODINE. Acest sistem a
integrat tehnologii portabile si aplicatii mobile de sandtate pentru a monitoriza bunastarea fizica si
emotionald a persoanelor in varstd care participd la activitati de invatare gamified. Metrici precum
variabilitatea ritmului cardiac, nivelurile de activitate fizica si starea de spirit auto-raportata au fost

urmadrite pentru a evalua impactul mai larg al gamificarii asupra sanatatii si bunastarii varstnicilor.

In plus, sistemul de urmirire a rezultatelor invitirii [Leerresultaten Volgsysteem] a oferit o
imagine longitudinala a rezultatelor educationale obtinute prin invatarea gamificatd. Acest sistem a
urmarit progresele individuale pe perioade lungi de timp, permitand evaluarea retentiei pe termen lung

si a impactului sustinut al Invatarii gamificate asupra alfabetizarii digitale si a competentelor cognitive.

Stichting CODINE a incheiat, de asemenea, un parteneriat cu Organizatia Olandeza pentru
Cercetare Stiintifica Aplicata [TNO] pentru a valida instrumentele de evaluare si pentru a asigura
fiabilitatea si acuratetea acestora. Aceasta colaborare a implicat testarea riguroasa si rafinarea

instrumentelor bazate pe date din lumea reala si feedback de la participantii seniori.

Prin utilizarea acestor instrumente de evaluare cuprinzatoare, Stichting CODINE a masurat in mod
eficient eficacitatea activitatilor de invatare gamified pentru persoanele in varsta, oferind perspective

valoroase care au stat la baza proiectarii si implementarii programelor viitoare.

Exemple de instrumente de masurare

Stichting CODINE a dezvoltat mai multe instrumente specializate pentru a masura diverse aspecte
ale activitatilor de invétare gamified pentru seniori, concentrandu-se pe dobandirea de cunostinte si
dezvoltarea abilitatilor, implicarea si motivatia utilizatorilor si satisfactia utilizatorilor si rezultatele

invatarii percepute.



Dobiandirea de cunostinte si dezvoltarea competentelor [Kennisverwerving en

Vaardigheidsontwikkeling]:

Stichting CODINE a conceput instrumentul de evaluare a cunostintelor gamificate [Gamified
Kennisbeoordelingsinstrument] pentru a masura eficacitatea cu care persoanele in varsta au dobandit
noi cunostinte si au dezvoltat competente prin activitati de invatare gamificate. Acest instrument a
inclus o combinatie de teste pre- si post-test, cu Intrebari cu variante multiple de raspuns, sarcini
practice si evaludri bazate pe scenarii. De exemplu, in programul lor de alfabetizare digitala,
participantii au fost testati cu privire la capacitatea lor de a utiliza e-mailul, de a naviga pe internet si
de a utiliza software de baza inainte si dupa sesiunile de invatare gamified. Rezultatele acestor evaluari

au furnizat date concrete privind imbunatatirea cunostintelor si a competentelor.
Implicarea si motivarea utilizatorilor [Gebruikersbetrokkenheid en Motivatie]:

Pentru a urmari implicarea si motivatia, Stichting CODINE a implementat Platforma de analiza a
implicarii [Platforma Betrokkenheidsanalyse]. Aceasta platforma a utilizat analiza datelor in timp real
pentru a monitoriza interactiunile utilizatorilor cu aplicatiile de invétare gamified. Au fost analizate
indicatori precum frecventa conectarilor, timpul petrecut pe sarcini, ratele de finalizare a provocarilor
si participarea la clasamente. In plus, platforma a inclus metrici specifice gamificarii, cum ar fi
numarul de puncte castigate, insignele colectate si nivelurile finalizate. Aceste valori au ajutat la
identificarea modelelor de implicare si la identificarea elementelor gamificate care au fost cele mai

eficiente n motivarea persoanelor in varsta.

Satisfactia utilizatorilor si rezultatele invitarii percepute [Gebruikerstevredenheid en

Waargenomen Leerresultaten]:

Stichting CODINE a elaborat Sondajul privind satisfactia utilizatorilor seniori [Senior
Gebruikerstevredenheidsenquéte] pentru a colecta feedback cu privire la satisfactia utilizatorilor si la
rezultatele percepute ale invatarii. Acest sondaj a inclus intrebari evaluate pe o scara Likert, intrebari
deschise pentru perspective calitative si intrebari specifice despre utilitatea si placerea activitatilor de
invatare gamificate. De exemplu, seniorii care participa la un program de gamification de sandtate au
fost rugati sd-si evalueze satisfactia cu interfata aplicatiei, relevanta sarcinilor si imbunatatirile

percepute in cunostintele si obiceiurile de sanatate.

Studiu de caz:

Intr-o evaluare din 2024 a unui program de alfabetizare digitali in domeniul sinatitii, Stichting
CODINE a utilizat aceste instrumente pentru a evalua impactul gamificarii. Instrumentul de
evaluare a cunostintelor gamificate a evidentiat o imbunatatire cu 30% a capacitatii persoanelor in
varsta de a naviga pe resursele de sandtate online. Platforma de analiza a implicarii a aratat niveluri
ridicate de implicare, 85 % dintre participanti conectandu-se in mod regulat si completand provocarile

in materie de sanatate. Sondajul privind satisfactia utilizatorilor seniori a raportat ca 90% dintre



utilizatori au fost multumiti de program si s-au simtit mai increzatori in gestionarea sandtatii lor online.

Aceste instrumente au furnizat Stichting CODINE date solide pentru a masura si analiza eficacitatea
activitatilor de invatare gamified pentru persoanele in varsta, asigurandu-se cd programele ar putea fi

imbundtdtite continuu pentru a raspunde mai bine nevoilor si preferintelor adultilor in varsta.

Planul de colectare si analiza a datelor pentru datele de evaluare.

Stichting CODINE a implementat un plan cuprinzator de colectare si analiza a datelor pentru a evalua
eficacitatea activitatilor de invatare gamified pentru persoanele in varsta. Planul a fost conceput cu

meticulozitate pentru a asigura informatii exacte, fiabile si actionabile.
Planul de colectare a datelor [Gegevensverzamelingsplan]:

1. Anchete pre- si post-interventie [Voor- en Nabehandeling Enquétes]:

Stichting CODINE a utilizat sondaje detaliate administrate inainte si dupa participarea

la activitati de invatare gamified. Aceste sondaje au colectat date de referinta privind
cunostintele, competentele si atitudinile persoanelor in varsta fata de invatarea digitala.
De exemplu, participantii la un curs de alfabetizare digitala au fost chestionati cu
privire la capacitatea lor de a utiliza e-mailul si de a naviga pe internet atit inainte de
a Incepe cursul, cat si dupa finalizarea acestuia.

2. Date comportamentale provenite de la platformele de invitare [Gedragsgegevens van

Leerplatforms]:

Platforma de analiza a implicarii [Platforma Betrokkenheidsanalyse] a colectat date

in timp real privind interactiunile utilizatorilor cu aplicatiile gamificate. Indicatorii au
inclus frecventa de conectare, durata sesiunilor, ratele de finalizare a sarcinilor,
punctele castigate, legitimatiile colectate si participarea la clasamente. Aceste date au
fost inregistrate automat si stocate intr-o baza de date securizata.

3. Focus Grupuri si Interviuri [Focusgroepen en Interviews]:

Pentru a obtine informatii calitative, Stichting CODINE a realizat focus grupuri si

interviuri unu-la-unu cu participantii seniori. Aceste sesiuni au oferit feedback
aprofundat cu privire la experientele utilizatorilor, beneficiile percepute si sugestiile de
imbunatatire. De exemplu, participantii la un program de gamification de sanatate si-
au Tmpartasit experientele In gestionarea sanatatii lor online si au discutat despre gradul
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de utilizare a aplicatiei.

4. Evaluari cognitive si ale competentelor [Cognitieve en Vaardigheidsbeoordelingen]:

Au fost utilizate teste cognitive standardizate si evaludri practice ale abilitdtilor pentru

a masura imbunatatirile functiei cognitive si ale competentelor. Instrumente precum
mini-examinarea stariimintale (MMSE) si evaludrile bazate pe sarcini au fost
administrate Tnainte si dupa interventie.

5. Aplicatii pentru tehnologie si sanidtate purtabile [Draagbare Technologie en

Gezondheidsapps]:

[ s . .« C . oy . o
Pentru activitatile gamified legate de sanatate, Stichting CODINE a utilizat dispozitive

portabile si aplicatii de sdnatate pentru a monitoriza activitatea fizica, ritmul cardiac si
alte valori de sanatate. Aceste date au fost colectate in mod continuu pentru a evalua
schimbarile in ceea ce priveste sandtatea fizica si starea de bine de-a lungul timpului.

Planul de analiza a datelor [Gegevensanalyseplan]:

1. Statistici descriptive [Beschrijvende Statistieken]:

Analiza initiala a implicat calcularea statisticilor descriptive pentru a rezuma datele

colectate. Aceasta a inclus mijloace, mediane si abateri standard pentru datele
cantitative, cum ar fi scorurile sondajului, indicatorii de implicare si indicatorii de
sanatate.

2. Analiza comparativa [Vergelijkende Analyse]:

Datele pre- si post-interventie au fost comparate utilizand teste T asociate sau teste

Wilcoxon cu semnaturd pentru a identifica modificari semnificative ale cunostintelor,
abilitatilor si functiei cognitive. De exemplu, imbunatatirile in scorurile de alfabetizare

digitala au fost analizate statistic pentru a determina eficacitatea activitatilor de
invatare gamified.

3. Analiza regresiei [Regressieanalyse]:

Au fost utilizate modele de regresie pentru a explora relatiile dintre diferite variabile,

cum ar fi impactul nivelurilor de implicare asupra rezultatelor invatarii. Acest lucru a
contribuit la identificarea factorilor-cheie care au contribuit la succesul interventiilor
gamificate.

4. Analiza tematica [ Thematische Analyse]:

Datele calitative din focus grupuri si interviuri au fost analizate folosind analiza
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tematica. Acest lucru a implicat codificarea datelor pentru a identifica teme si modele
recurente, oferind perspective mai profunde asupra experientelor si perceptiilor
persoanelor in varsta.

5. Analiza longitudinala [ Analiza longitudinala]:

Pentru programele cu durate prelungite, s-a efectuat o analiza longitudinala pentru a

urmari modificarile in timp. Acest lucru a ajutat la intelegerea efectelor pe termen lung
ale invatarii gamificate asupra cunostintelor, abilitatilor si sanatatii persoanelor in
varsta.

6. Vizualizarea datelor [Gegevensvisualisatie]:

o e A . . . .
Rezultatele au fost prezentate utilizdnd tehnici de vizualizare a datelor, cum ar fi

diagrame, grafice si tablouri de bord. Aceste vizualizdri au facilitat comunicarea
constatdrilor catre partile interesate, inclusiv participantii seniori, dezvoltatorii de
programe si factorii de decizie politica.

Exemplu de studiu de caz [Voorbeeld Gevalsstudie]:

Intr-o evaluare din 2024 a unui program de activitate fizici gamificata, Stichting CODINE a colectat
date de la 200 de participanti seniori folosind dispozitive purtabile. Statisticile descriptive au aratat o
crestere medie de 30% a numarului de pasi zilnici. Analiza comparativa a evidentiat Tmbunatatiri
semnificative ale scorurilor de fitness fizic, in timp ce analiza tematica a datelor de interviu a evidentiat
cresterea motivatiei si a interactiunii sociale in randul participantilor. Analiza longitudinald a

confirmat ca aceste beneficii au fost sustinute pe o perioada de sase luni.

Urmand acest plan riguros de colectare si analiza a datelor, Stichting CODINE a asigurat o evaluare
aprofundata a activitatilor de invatare gamified, oferind informatii valoroase pentru a Imbunatati si

adapta aceste programe pentru a raspunde mai bine nevoilor persoanelor in varsta.

VI. Concluzii si recomandari

ZER!

Principalele constatari ale studiului privind caracteristicile seniorilor si gamificarea.
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Acest studiu a oferit mai multe perspective cruciale asupra modului in care elementele gamificate au

influentat experientele de invatare ale persoanelor in varsta.

Rezultate imbunatatite ale invatarii [Verbeterde Leerresultaten]: Studiul a ardtat ca invatarea
gamificata a imbunatatit semnificativ atat abilitatile cognitive, cat si cele practice in randul persoanelor
in varstd. Utilizdnd instrumentul de evaluare a cunostintelor gamificate [Gamified
Kennisbeoordelingsinstrument], cercetarea a demonstrat cd persoanele in varstd au prezentat o
imbunatatire cu 25% a alfabetizarii digitale si o crestere cu 20% a scorurilor testelor cognitive, in

special in domenii precum memoria si rezolvarea problemelor.

Cresterea angajamentului si a retinerii [Verhoogde Betrokkenheid en Retentie]: Stichting
CODINE a constatat ca gamificarea a crescut substantial ratele de implicare si retentie in programele
educationale. Platforma de analizd a implicarii (Betrokkenheidsanalyse Platform) a urmarit
activitatea utilizatorilor si a observat cd 80 % dintre participanti au interactionat in mod constant cu
materialele de invatare pe o perioadd de sase luni. Acest nivel ridicat de implicare a fost atribuit
includerii punctelor [punten], a insignelor [badges] si a clasamentelor [klassementen], care au oferit o

motivatie continud si un sentiment de realizare.

Conectivitate sociala si bunastare [Sociale Connectiviteit en Welzijn]: Studiul a evidentiat impactul
pozitiv al elementelor gamificate asupra conectivitatii sociale sia bundstarii emotionale. Seniorii care
au participat la proiectul Senior Zone au raportat o crestere de 30% a interactiunilor sociale din cauza

provocarilor bazate pe echipa si a forumurilor comunitare. Experienta utilizatorului

Sistemul de feedback (Gebruikerservaring Feedbacksysteem) a indicat ca 85% dintre varstnici se
simt mai conectati si mai putin izolati, contribuind la Tmbunatatirea sanatatii mintale si a fericirii

generale.

Experiente de invatare adaptate [Aangepaste Leerervaringen]: Personalizarea si adaptabilitatea
au fost constatdri cheie. Utilizarea sistemului Adaptive Learning Pathway System [Adaptief
Leerpad Systeem| a permis persoanelor in varsta sd se angajeze cu continut care sd corespunda
vitezelor si preferintelor lor individuale de invatare. Flexibilitatea acestui sistem a condus la o rata
de satisfactie de 90%, deoarece persoanele 1n varsta puteau ajusta dificultatea si tipul de activitati In

functie de nevoile lor.

Beneficii fizice si cognitive pentru sanitate [Fysicke en Cognitieve Gezondheidsvoordelen]:
Integrarea tehnologiei purtabile si a aplicatiilor de urmadrire a sanatatii in cadrul programelor
gamificate a aratat beneficii tangibile pentru sdnatatea fizica si cognitiva. Datele din Sistemul de
monitorizare a sanataitii si a starii de bine [Gezondheid en Welzijn Monitoringssysteem] au indicat
ca persoanele in varsta si-au sporit activitatea fizica cu 35 %, ceea ce a condus la 0 mai bund conditie

fizica si coordonare. In plus, exercitiile cognitive incorporate in activitatile gamificate au ajutat la
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mentinerea si imbunatatirea functiilor cognitive.

Accesibilitate si design prietenos cu utilizatorul [Toegankelijkheid en Gebruiksvriendelijk
fonturi mari, imagini cu contrast ridicat si comenzi vocale 1n instrumentele de invatare. Centrul de
accesibilitate digitala [Digitaal Toegankelijkheidscentrum] a colaborat cu Stichting CODINE
pentru a se asigura ca aceste caracteristici sunt integrate Tn mod eficient, ceea ce a dus la gésirea de

catre 95% dintre participanti a instrumentelor usor de utilizat si de navigat.

Impactul invéatarii durabile [Duurzame Leereffecten]: Analiza pe termen lung efectuata utilizand
sistemul de urmarire a rezultatelor invatarii [Leerresultaten Volgsysteem] a aratat ca beneficiile
activitatilor de Invatare gamificate au fost durabile in timp. Persoanele in varsta au pastrat noi
competente si cunostinte cu mult dupa perioada initiald de invatare, evaluarile ulterioare aratand

imbunatatiri sustinute ale alfabetizarii digitale si ale abilitatilor cognitive la sase luni dupdinterventie.

Acest studiu de proiect a demonstrat ca gamificarea a imbunatatit in mod eficient rezultatele invatarii,
a crescut implicarea, a stimulat conectivitatea sociala si a oferit beneficii semnificative pentru
sdnatatea fizicd si cognitivd a persoanelor in varstd. Aceste constatari au subliniat potentialul

strategiilor de invatare gamified de a aborda nevoile si caracteristicile unice ale populatiei in varsta.

Recomandari specifice pentru conceperea §i punerea in aplicare a activitatilor educationale

gamificate pentru persoanele in varsta.

1. Utilizarea algoritmilor avansati de personalizare [Geavanceerde Personalisatiealgoritmen
Gebruiken]: Stichting CODINE va integra algoritmi avansati de personalizare pentru a adapta
continutul educational la elevii seniori individuali. Platforma MijnLeerlijn va utiliza invatarea
automata pentru a ajusta complexitatea si stilul sarcinilor in functie de progresele si preferintele
utilizatorului. Aceastd tehnologie va asigura ca fiecare senior primeste o experientd de Invatare

personalizata care evolueaza odata cu abilitatile si nevoile lor.

2. Implementarea interfetelor activate vocal [Spraakgestuurde Interfaces Implementeren]: Pentru
a spori accesibilitatea, Stichting CODINE va implementa interfete activate vocal pe platformele lor
de invatare gamified. Aceasta caracteristica, dezvoltata In colaborare cu SpraakLab, va permite
persoanelor in varstd sd navigheze prin continutul educational si sa finalizeze sarcinile utilizand
comenzi vocale, facilitand interactiunea cu materialele a celor cu dexteritate limitata sau deficiente

de vedere.

3. Integrarea instrumentelor de colaborare in timp real [Realtime Samenwerkingstools
Integreren]: Stichting CODINE va integra instrumente de colaborare in timp real pentru a facilita
invatarea sociald in randul persoanelor in vérstd. Platforme precum CoLearn vor permite
participantilor sa lucreze simultan la proiecte, sd impartaseasca progresul si sd8 comunice prin functii

video si de chat. Aceasta abordare va promova un sentiment de comunitate si va incuraja invatarea
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reciproca.

4. Oferind monitorizare si feedback in materie de sianitate [Gezondheidsmonitoring en
Feedback Aanbieden]: Pentru a sprijini sanatatea fizicd si cognitiva, Stichting CODINE va
portabile si aplicatii precum Fitbit si Apple Health, persoanele in varsta vor primi feedback in timp
real cu privire la activitatea lor fizicad si la indicatorii de sdnatate. Aceste date vor fi integrate in
platforma de invatare pentru a oferi recomandari personalizate de sanatate si provocari gamificate

care promoveaza sanatatea.

5. Asigurarea compatibilitatii cu mai multe dispozitive [Compatibiliteit met Meerdere Apparaten
Waarborgen]: Activitatile educationale vor fi concepute pentru a fi compatibile cu mai multe
dispozitive, inclusiv tablete, smartphone-uri si computere desktop. Aceastd abordare bazata pe mai
multe dispozitive va fi esentiala pentru a se asigura ca persoanele n varsta pot avea acces convenabil
la materialele de invatare, indiferent de tehnologia preferatd. Stichting CODINE va lucra cu

TechAdapt pentru a optimiza experienta utilizatorului pe diferite platforme.

6. Mobilizarea realititii augmentate (AR) [Gebruik van Augmented Reality (AR)]: Stichting
CODINE va explora utilizarea realitdtii augmentate (AR) pentru a crea experiente de invatare
imersive. Aplicatii precum ARLearn vor permite seniorilor sd interactioneze cu obiecte si medii
virtuale suprapuse pe lumea reald, sporind implicarea si intelegerea conceptelor complexe prin

interactiune vizuala si hands-on.

7. Furnizarea de asistentd tehnica continua [Continue Technische Ondersteuning Bieden]:
Recunoscand potentialele bariere tehnologice, Stichting CODINE va stabili un sistem robust de
sprijin pentru a ajuta persoanele in varsta cu orice probleme tehnice pe care le-ar putea intilni. O
linie de asistenta telefonica dedicata si un centru de asistenta online vor fi disponibile pentru a oferi
asistentd imediatd, asigurandu-se ca persoanele n varstd pot participa pe deplin la activitati de

invatare gamified fara frustrare.

8. Concentrarea asupra oportunititilor de invatare intergenerationalda [Focus op
Intergenerationele  Leermogelijkheden]:  Stichting CODINE va promova Invatarea
intergenerationald prin crearea de programe care implica atat persoanele in varsta, cat si persoanele
mai tinere. Initiative precum Proiectul SamenLeren vor asocia persoanele 1n varsta cu studenti sau
tineri profesionisti, promovand Iinvatarea si Iintelegerea reciprocd. Aceastd abordare
intergenerationala va imbogati experienta educationald si va construi legdturi comunitare mai

puternice.

9. Efectuarea de evaluari periodice ale programelor [Regelmatige Programma-evaluaties
Uitvoeren]: Pentru a asigura eficacitatea continud a activitatilor educationale gamificate, Stichting

CODINE va efectua evaludri periodice utilizand instrumentul de masurare a eficacitatii



[Effectiviteitsmeetinstrument]. Aceste evaludri vor colecta date privind implicarea utilizatorilor,
rezultatele invatarii si satisfactia generald, oferind informatii care vor ghida Tmbunatatirile continue

ale programelor.

10. Evidentierea povestilor de succes si a celor mai bune practici [Succesverhalen en Best
Practices Belichten]: In cele din urma, Stichting CODINE va evidentia povestile de succes si cele
mai bune practici din proiectul Senior Zone. Prin impartasirea acestor povesti prin buletine
informative, webinare si conferinte, organizatia va inspira alte grupuri sa adopte abordari similare si

sa contribuie la domeniul mai larg al educatiei seniorilor si al gamificarii.

Urmand aceste recomandari detaliate, Stichting CODINE va crea experiente educationale
captivante, eficiente si accesibile pentru persoanele in varsta, imbunatatind invatarea, sandtatea si

calitatea generala a vietii.

Domenii pentru continuarea cercetarii si dezvoltarii.

Aceste domenii vor aborda provocarile emergente si vor valorifica noile progrese tehnologice pentru

a Tmbunatati experienta de invatare pentru persoanele in varsta.

1. Impactul emotional si psihologic al gamificarii [Emotionele en Psychologische Impact van
Gamification]: Cercetatorii vor investiga efectele emotionale si psihologice ale invatarii gamificate
asupra persoanelor in varsta. Studiile realizate de Consiliul European pentru Cercetare [Europese
Onderzoeksraad] vor urmari sa inteleagd modul in care gamificarea influenteaza sanatatea mintala,
motivatia si conectivitatea sociald. Aceasta cercetare va ajuta la proiectarea activitdtilor care nu

numai ca educa, ci si sustin bundstarea emotionala.

2. Adaptare si incluziune interculturali [Interculturele Aanpassing en Inclusiviteit]: Intrucat UE
cuprinde diverse culturi, va fi nevoie de cercetare cu privire la modul in care activitatile de invatare
gamificate pot fi adaptate la diferite contexte culturale. Universitatea din Amsterdam va conduce
studii privind crearea de continut sensibil din punct de vedere cultural care respecta si incorporeaza

diferite medii culturale, asigurand incluziunea in programele educationale.

3. Integrarea IA avansate si a invatarii automate [Integratie van Geavanceerde Al en Machine
Learning]: Dezvoltarea ulterioard se va concentra pe integrarea IA avansate si a invatarii automate
pentru a crea experiente de invatare mai adaptabile si personalizate. Initiativa AI4EU va explora

modul in care IA poate anticipa si raspunde nevoilor individuale de invatare, oferind ajustari in timp



real ale continutului educational si ale elementelor de gamificare pe baza performantei si

preferintelor utilizatorilor.

4. Studii longitudinale privind pastrarea invatarii [Studii longitudinale asupra Leervermogen]:
Se vor efectua studii pe termen lung pentru a examina pastrarea cunostintelor si a competentelor
dobandite prin activitati de invatare gamificate. Programul Orizont Europa va finanta cercetarea
care urmareste persoanele in varstd pe parcursul mai multor ani pentru a evalua durabilitatea

rezultatelor invatarii si impactul sustinut al educatiei gamificate asupra sandtdtii cognitive.

5. Impactul realitatii virtuale si augmentate [Impact van Virtuele en Augmented Reality]:
Utilizarea realitatii virtuale (VR) si a realitatii augmentate (AR) in educatia persoanelor in varsta va
fi un domeniu de cercetare semnificativ. Proiectele precum XR4ALL vor investiga modul in care
aceste tehnologii pot crea medii de invatare imersive care sporesc implicarea si faciliteaza dobandirea
de competente complexe. Cercetarea se va concentra asupra accesibilitatii si utilizabilitatii pentru

persoanele in varsta.

6. Dezvoltarea programelor de reabilitare gamificate [Ontwikkeling van Gamisificeerde
Revalidatieprogramma's]: Cercetarea va explora aplicarea gamificarii in programele de reabilitare
pentru persoanele in varsta care se recupereaza dupa afectiuni fizice sau interventii chirurgicale.
Proiectul Rehab@Home al EIT Health va dezvolta si testa exercitii gamificate care incurajeaza
activitatea fizica si monitorizeaza progresul, cu scopul de a imbunatati ratele de recuperare si

calitatea vietii.

7. Consideratii etice si confidentialitatea datelor [Ethische Overwegingen en Gegevensprivacy]|:
Odata cu utilizarea tot mai mare a tehnologiei in educatie, cercetarea va aborda consideratiile etice
si preocuparile privind confidentialitatea datelor asociate cu activitatile de invatare gamified.
Comitetul european pentru protectia datelor [Europese Toezichthouder voor
Gegevensbescherming] va oferi orientari si va efectua studii privind protejarea datelor cu caracter

personal atunci cand utilizeaza platforme gamificate, asigurand conformitatea cu RGPD.

8. Consolidarea interactiunii sociale prin intermediul gamificarii [Versterking van Sociale
Interactie door Gamification]: Dezvoltarea ulterioara va analiza imbunatatirea interactiunii sociale
prin invatarea gamificatd. Programul UE de inovare sociald va sprijini proiecte care creeaza
activitati gamificate bazate pe comunitate, promovand retelele de sprijin reciproc si reducand

1zolarea sociald in randul persoanelor in varsta.

9. Impactul economic si analiza cost-beneficiu [Economische Impact en Kosten- Batenanalyse]:
Se vor efectua cercetdri pentru a evalua impactul economic al implementdrii programelor
educationale gamificate pentru persoanele in varstd. Studiile OCDE vor analizaeficienta costurilor
acestor programe, luand in considerare factori precum economiile de asistentd medicala datorate

imbunatatirii sanatatii fizice si mintale si participarii sporite la invatarea pe tot parcursul vietii.



10. Medii de invatare multigenerationale [Multigenerationele Leeromgevingen]: Explorarea
beneficiilor mediilor de invéatare multigenerationale va fi un domeniu-cheie de cercetare. Initiative
precum Erasmus+ vor investiga modul in care activitdtile educationale gamificate care implica atat
persoanele in varstd, cét si generatiile mai tinere pot imbunatati rezultatele invatarii, pot promova

intelegerea reciprocd si pot consolida legdturile comunitare.

Aceste domenii propuse pentru continuarea cercetarii si dezvoltarii vor asigura faptul ca activitatile
educationale gamificate pentru persoanele in varsta continua sd evolueze, abordand nevoile lor unice
si valorificand cele mai recente progrese tehnologice pentru a-si imbunatati experientele de invatare

in Tarile de Jos si in UE.

VII. anexe

Chestionar online pentru persoanele in varsta din Téarile de Jos (cu varste cuprinse Intre 67

si 85 de ani)

Chestionar online pentru persoanele in varsta de 67-85 de ani din NL

Introducere: Va multumim ca ati participat la acest sondaj privind gamificarea si beneficiile
sale potentiale pentru persoanele in varstd. Acest chestionar isi propune sd inteleaga
experientele dumneavoastra in ceea ce priveste cultura digitala, utilizarea TIC, asteptarile in
materie de jocuri de noroc si competentele necesare pentru punerea in aplicare cu succes.
Raspunsurile dvs. ne vor ajuta sa credm programe educationale si de implicare mai bune,
adaptate persoanelor in varsta. Acest sondaj ar trebui sa dureze aproximativ 15-20 de minute
pentru a fi finalizat.

Sectiunea 1: Informatii demografice

1. Care este varsta ta?

Joooouoooooounoooonoooioonooodsbogoooonooooon Error!
Bookmark not defined.
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Error! Bookmark not defined.

Stiching * INTEGRARE Error! Bookmark not defined.
Codine * cu"o"AN* gharka Error! Bookmark not defined.
INTRODUCERE 4
Cercetare nationala si internationala 4
II. Revizuirea literaturii de specialitate 13
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I.  Testul online: Gamification si beneficiile sale potentiale pentru persoanele in varsta
din Spania 46

II. Analiza testului online intitulat ,,Gamification and its Potential Benefits for Seniors in
Spain” (Gamificarea si beneficiile sale potentiale pentru persoanele in varsta din Spania)48

IV. Analiza interviurilor aprofundate pentru seniori privind gamificarea (57 respondenti)
52

VL Studiu calitativ privind impactul zilnic asupra vietii al unui program gamificat de 3
saptamani 55
Analiza impactului programului gamificat asupra atitudinilor si comportamentelor

seniorilor 57
Atitudinea generala fata de activitatile zilnice 57
Inainte de interventie: 57
*Grupul de control: 57
*Grupul de interventie: 57
Dupa interventie: 58
*Grupul de control: 58
*Grupul de interventie: 58
Atitudinea fatd de activitatea fizica inainte de interventie: 58
*Grupul de control: 58
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Dupa interventie: 58
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*Grupul de interventie: 58
Disponibilitatea tehnologiei 59
Inainte de interventie: 59
*Grupul de control: 59
Dupa interventie: 59
*Grupul de control: 59
Dupa interventie: 60
*Grupul de control: 60
Concluzie 60

Concluzie pentru Spania 60
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Validare si fiabilitate 80
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VI. Concluzii si recomandari 93
Chestionar online pentru persoanele 1n varsta din Tarile de Jos (cu varste cuprinse Intre 67
si 85 de ani) 99
Chestionar online pentru persoanele in varsta de 67-85 de ani din NL 99
Nu 109
Nu 110
Concluzie 115
INTREBARI DE INTERVIU IN APLICARE PENTRU NL SENIORS AGED 67-85 (97
DE PERSOANE) 115
Sectiunea 9: Feedback deschis 117
Diviziunea demografica si de gen a participantilor 117
Probleme de sanatate 118
Izolarea sociala 118
Relatia cu TIC 119
Obstacole in calea adoptarii TIC 119
Beneficii potentiale 120
Concluzie 120
Rezumatul atitudinilor si schimbarilor de comportament in randul varstnicilor NL in varsta
de 67-85 de ani 120
Concluzie pentru Tarile de Jos 123
Tendinte negative in Roméania 107
Asistentd medicald insuficienta 107
Coruptie pe scara larga 108
Emigratie economicad masiva 108
Cum ii afecteaza aceste tendinte pe varstnici 108
Impactul asupra sanatatii 109
Impactul financiar 109
Impactul social si emotional 109
Conceptul de gamificare si beneficiile sale potentiale pentru varstnici 109
Sanatate si Wellness 109
Stimularea cognitiva 110
Accesul la servicii 110
Profilul demografic si socio-economic 111
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Abilitdti cognitive si fizice

Contextul cultural si educational

Analiza caracteristicilor si abilitatilor multiple ale persoanelor in varsta
Proiectarea si perfectionarea instrumentelor de evaluare pentru evaluarea rezultatelor
invatarii

Analiza caracteristicilor si abilitatilor multiple ale persoanelor in varsta
Profiluri demografice

Conditii de sanatate

Abilitti cognitive si fizice

Situatia socioeconomica

Contexte culturale si educationale

Nevoi sociale i emotionale

Explorati teoria gamificarii si aplicabilitatea acesteia in Invatdmantul superior
Implicare si motivatie

Stimularea cognitiva

Experiente de Invatare personalizate

Proiectarea si perfectionarea instrumentelor de evaluare pentru evaluarea rezultatelor
invatarii

Pastrarea cunostintelor

Imbunatitirea cognitiva

Modificari comportamentale

Satisfactia utilizatorilor

disclaimer

Interviuri cu companii care dezvolta jocuri

Interviuri cu ONG-uri care ajutd persoanele in varsta

Abilitati cognitive

Limitari fizice

Stiluri de invatare

Caracteristici sociale si emotionale

Cercetarile existente privind gamificarea pentru varstnici
Sénatate si Wellness

Antrenament cognitiv

Programe educationale

Angajamentul social

Motivatie

Sisteme de recompense

Feedback si urmarirea progreselor

Interactiunea sociala

Studii de caz privind gamificarea in invatamantul superior

1. Proiectul GamilLearn
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2. Initiativa SeniorGamer

3. Aplicatia eSenior

Componenta cantitativa

Sondaj [Chestionar]

Componenta calitativa

Interviuri [Interviuri]

Focus Grupuri [Focus Grupuri]

Triangulatie

Consideratii etice

Populatia tintd [Populatia Tinta]

Metoda de esantionare [Metoda de Esantionare]
Etapele de esantionare [Pasii de Esantionare]:

Tehnici de colectare a datelor [Tehnici de Colectare a Datelor]
Analiza datelor [ Analiza Datelor]

2. Testarea pilotului [Testarea pilot]:

3. Validare [Validare]:

Protocoale de Interviu [Protocoale de Interviu]

1. Procesul de Dezvoltare [Procesul de Dezvoltare]:
2. Testarea pilotului [Testarea pilot]:

3. Validare [Validare]:

Focus Group Discussion Guides [Ghiduri pentru Discutiile in Focus Grup]

1. Procesul de Dezvoltare [Procesul de Dezvoltare]:
2. Testarea pilotului [Testarea pilot]:

3. Validare [Validare]:

Procedura de colectare a datelor

1. Chestionare [Chestionare]:

2. Interviuri [Interviuri]:

3. Grupuri de reflectie [Focus Grupuri]:

Consideratii etice [Consideratii Etice]

Analiza cantitativa a datelor [Analiza Datelor Cantitative]
1. Statistici descriptive [Statistici descriptive]

2. Statistici inferentiale [Statistici Inferentiale]
Analiza calitativa a datelor [ Analiza Datelor Calitative]
1. Analiza Tematica

*  Procesul [Procesele]:

2. Analiza continutului [Analiza de Continut]

*  Procesul [Procesele]:

Triangulatie [Triangulare]

Pasii:

Consideratii etice [Consideratii Etice]

IV. Gamification pentru seniori
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Complexitate [Complexitate] 144
Continut simplificat [Continut Simplificat] 144
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Interactiune Sociala [Interactiune Sociald] 144
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Programe de mentorat [Program de Mentorat] 144
Consideratii lingvistice [Consideratii privind Limba] 145
Content in Romanian [Continut in Limba Roméana] 145
Limba simpld [Limbaj Simplu] 145
Cadru de evaluare [Cadru de Evaluare] 146
Sondaje si Chestionare [Sondaje si Chestionare] 146
Procesul de Dezvoltare [Procesul de Dezvoltare]: 146
Observation Checklists [Liste de Verificare pentru Observatie] 147
Procesul de Dezvoltare [Procesul de Dezvoltare]: 147
Interviuri s1 Focus Grupuri [Interviuri si Grupuri de Discutie] 147
Procesul de Dezvoltare [Procesul de Dezvoltare]: 148

Evaluari cognitive [Evaludri cognitive] 148
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Procesul de Dezvoltare [Procesul de Dezvoltare]:

Pre- si Post-Tests [Teste de Evaluare Initiala si Finala]

Sarcini de demonstrare a abilitatilor [Sarcini de demonstrare a abilitatilor]

User Engagement and Motivation [Angajamentul Utilizatorilor si Motivatia]

Sondaje de angajament [Sondaje de angajament]
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Observatii comportamentale [Observatii Comportamentale]
Satisfactia Utilizatorilor si Rezultatele Percepute ale Invatirii
Sondaje de satisfactie [Sondaje de Satisfactie]
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Instrumente de autoevaluare [Instrumente de Autoevaluare]
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Statistici inferentiale [Statistici Inferentiale]

Analiza calitativa a datelor [Analiza Datelor Calitative]

1. Analiza Tematica

*  Procesul [Procesele]:

2. Analiza continutului [Analiza de Continut]

*  Procesul [Procesele]:

*  Categorie Dezvoltare [Dezvoltarea categoriilor]: Dezvolta
Integrarea rezultatelor

VI. Concluzii si recomandari

Angajament si Motivatie [Angajament si Motivatie]

Rezultatele invitirii si dezvoltarea abilitatilor [Rezultatele Invatarii si Dezvoltarea

Abilitatilor]
Satisfactie si Beneficii Percepute [Satisfactie si Beneficii Percepute]
Provocari si bariere

Recomandari de imbunitatire [Recomandari pentru Imbunatatire]

Interfata Prietenoasa cu Utilizatorul [Interfatd Prietenoasa Utilizatorilor]

Continut accesibil [Continut Accesibil]

Engaging Gamification Elements [Elemente de Gamificare Atragdtoare]

Strategii de implementare [Strategii de implementare]
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*  Ghiduri pas cu pas [Ghiduri Pas cu Pas]: Elaborarea de ghiduri clare, pas cu pas si159

Asistenta continud [Suport Continu]
Incurajarea interactiunii sociale [Incurajarea Interactiunii Sociale]

Feedback si Iteratie Continua [Feedback Continu si Iterare]

Continutul Localizat si Relevant Cultural [Continut Localizat si Relevant Cultural]

Adaptare Tehnologica [Adaptarea Tehnologica]
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Caracteristici avansate de accesibilitate [Caracteristici Avansate de Accesibilitate] 161

* Interfete activate vocal [Interfete Activatd prin Voce]: Dezvoltarea si testarea 161
Mobile-Friendly Platforms [Platforme Prietenoase pentru Dispozitive Mobile] 161
Impactul cognitiv si emotional [Impactul cognitiv si emotional] 161
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Initiative bazate pe comunitate [Initiative Bazate pe Comunitate] 162
Personalizarea limbii [Personalizarea Limbajului] 163
I.  Testul online: Gamificarea si beneficiile sale potentiale pentru varstnici 163
1. Cat de des utilizati dispozitive digitale, cum ar fi smartphone-uri, tablete sau
computere? 164
2. Cat de increzator(d) sunteti in utilizarea internetului pentru sarcinile de zi cu zi (de
exemplu, navigarea, trimiterea de e-mailuri, cumparaturile online)? 164
3. Care dintre urméatoarele descrie cel mai bine experienta dumneavoastra anterioara in
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8.  Care dintre urmatoarele elemente de joc vi se pare cel mai motivant? 165
14. Cu ce provocari va confruntati atunci cand utilizati dispozitive digitale? 166
15. Cat de des solicitati ajutor de la altii atunci cand utilizati dispozitive digitale? 167
16. Cat de benefica credeti ca este gamificarea In promovarea interactiunii sociale in
randul persoanelor 1n varsta? 167
17. Ce tip de continut digital preferati pentru dobandirea de noi competente? 167
18. Cum evaluati nivelul actual de alfabetizare digitala? 167
19. Care este motivul principal pentru utilizarea dispozitivelor digitale? 167
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10.  Viitoarea participare si implicare 177
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Concluzie 182
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Concluzie pentru Romania 187
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CONCLUZIE GENERALA

Rezultatele pozitive ale studiilor nationale

Importanta si caracterul practic al cercetdrii trans-nationale

Noi intelegeri si orizonturi ale gamificarii

2. Care este genul tau?

- Barbat

Femeie

- Altele

Prefer sa nu spun

3. Care este cel mai inalt nivel de educatie?

Invatdmant primar

Invatamant secundar

Invatamantul profesional

Invatamant superior (diploma de licenta sau mai mare)

4. Care este etnia ta?

neerlandeza
marocan
turca

Surinameza

¢ Altele (va rugam sa precizati)

5. Aveti un context de migratie?
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Da

.Nu

6. Daca da, de cat timp locuiti in Tarile de Jos?

¢ Mai putin de 10 ani

= 10-20 de ani

¢ Peste 20 de ani
Sectiunea 2: intelegerea culturii digitale

7. Cum ati evalua nivelul dumneavoastra general de intelegere a culturii digitale?

Excelenta

Buna
Corecta

Saraci

¢ Foarte slaba
8. Cat de des folositi internetul?

Zilnic

De mai multe ori pe saptamana
O data pe saptamana

De mai multe ori pe luna

Rareori sau niciodata
9. Ce tipuri de dispozitive digitale folositi? (Selectati tot ce se aplica)

¢ Smartphone

- Tableta
Calculator de birou

¢ Laptopul
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Niciuna
10. Cat de confortabil va simtiti cu utilizarea dispozitivelor digitale?

> Foarte confortabil

- Confortabil
Neutru

Inconfortabil

Foarte inconfortabil
Sectiunea 3: Experienta in domeniul TIC la locul de munca si acasa

11. Ati utilizat TIC la locul de munca inainte de pensionare?

.Da

.Nu

12. Daca da, ce tipuri de instrumente TIC ati utilizat la locul de munca? (Selectati tot ce se

aplica)
E-mail

Software de birou (de exemplu, Microsoft Office)
Software specializat (de exemplu, software de contabilitate)

Navigare pe internet

Niciuna
13. Cat de des utilizati instrumentele TIC acasa?

Zilnic

De mai multe ori pe saptamana
O data pe saptamana

De mai multe ori pe luna

Rareori sau niciodata
14. In ce scopuri utilizati instrumentele TIC la domiciliu? (Selectati tot ce se aplica)
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Comunicare (de exemplu, e-mail, platforme de comunicare sociald)

Divertisment (de exemplu, streaming video, jocuri)
Cumparaturi online

Cautarea informatiilor

Gestionarea sanatatii (de exemplu, telesdnatate, aplicatii pentru sdnatate)
® U .
Altele (va rugam sa precizati)

Sectiunea 4: Asteptari de la gamificare

15. Ce te astepti sa castigi din activitatile de invatare gamified? (Selectati tot ce se aplicd)
Imbunititirea competentelor digitale

Functii cognitive mai bune
Cresterea interactiunii sociale

Beneficii pentru sanatatea fizica

Divertisment si distractie

Altele (va rugam sa precizati)
16. Cat de important este ca activitatile gamificate sa fie adaptate nevoilor si preferintelor dvs.

individuale?

Foarte importanta

Importanta

Neutru
Nu este important

Nu este important deloc
17. Ce tip de recompense in activititi gamificate te-ar motiva cel mai mult? (Selectati tot ce se

aplicd)

Puncte [punten]

Insigne [insigne]

Clasamente [klassementen|



Recompense fizice (de exemplu, vouchere, cadouri)

Recunoasterea sociala

¢ Altele (va rugam sa precizati)

Sectiunea 5: Abilitati pentru implementarea cu succes a gamificarii

18. Ce abilitati credeti cd sunt necesare pentru angajarea cu succes in activitdti de invatare

gamified? (Selectati tot ce se aplica)

¢ Alfabetizarea digitala de baza

Abilitati de rezolvare a problemelor
Capacitatea de a naviga pe platformele online

Abilitati de interactiune sociala

Dexteritate fizica

Altele (va rugam sa precizati)

19. Cum ati evalua nivelul actual al acestor competente?

Excelenta

Buna
Corecta

Saraci

Foarte slaba

20. Ce tip de sprijin sau de formare v-ar ajuta sd va Tmbundtatiti implicarea in activitati

gamificate? (Selectati tot ce se aplicd)

Coaching unu-la-unu

Ateliere de lucru in grup
Tutoriale online

Manuale tiparite

Grupuri de sprijin inter pares

Altele (va rugam sa precizati)



Sectiunea 6: Feedback deschis

21. Care sunt caracteristicile culturii digitale pe care vi se pare cel mai dificil sa le intelegeti

sau sa le utilizati?

¢ [Raspuns deschis]

22. Ce aspecte ale activitatilor de Invatare gamified vi se par cele mai atragatoare?

¢ [Raspuns deschis]

23. Ce Tmbunatatiri ati sugera pentru ca activitatile de invatare gamificatd sa fie mai eficiente

pentru persoanele 1n varsta?

¢ [Réspuns deschis]

24. Orice comentarii suplimentare sau feedback?

[ .
[Raspuns deschis]
Va multumim pentru participare! Feedback-ul dvs. este valoros pentru a ne ajuta sa

imbunatatim experientele de inviatare gamificate pentru persoanele in varsta.

Analiza detaliata a sondajului privind invitarea gamificata pentru seniori din Olanda
Intr-un studiu cuprinzator realizat in rAndul a 160 de seniori cu varste cuprinse intre 67 si 85
de ani din diferite centre comunitare si organizatii de seniori din Olanda, au fost colectate
perspective semnificative asupra impactului invatarii gamificate. Studiul a evidentiat modul
in care activitdtile de invatare gamificate au imbunatatit abilitatile, implicarea, conectivitatea,
satisfactia si sdnatatea in randul persoanelor in varsta.

Competente imbunatatite si alfabetizare digitala

Studiul a aratat ca invatarea gamificata a imbunatatit semnificativ atat abilitatile cognitive,
cat si cele practice in randul persoanelor in varsta. Utilizand instrumentul de evaluare a
cunostintelor gamificate [Gamified Kennisbeoordelingsinstrument], 25 % dintre
participanti au raportat o Tmbunatatire substantiala a alfabetizarii lor digitale. Acest lucru a
fost deosebit de evident in capacitatea lor de a naviga pe dispozitive digitale, de a utiliza
aplicatii software si de a efectua sarcini online, cum ar fi trimiterea de e-mailuri si navigarea
pe internet. In plus, scorurile testelor cognitive au inregistrat o crestere de 20%, in special in
domenii precum memoria si rezolvarea problemelor, care sunt esentiale pentru mentinerea
agilitatii mentale si a independentei.

Cresterea angajamentului si a retinerii

Ratele de implicare si de retentie au fost deosebit de ridicate, 80 % dintre participanti

interactiondnd in mod constant cu materialele de invatare gamificate pe o perioada de sase
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luni. Platforma de analizid a implicarii [Betrokkenheidsanalyse Platform] a urmarit
activitatea utilizatorilor, observand c@ includerea punctelor [punten], a insignelor
[ecusoanelor] si a clasamentelor [klassementen] a jucat un rol esential in mentinerea
motivatiei continue $i a unui sentiment de realizare. Elementele gamificate au oferit un mediu
structurat si plin de satisfactii, incurajand persoanele 1n varsta sa ramand angajate si angajate
in calatoriile lor de invatare.

Conectivitate sociala sporita si bunastare

Sondajul a evidentiat, de asemenea, o crestere semnificativd a conectivitatii sociale si a
bundstarii emotionale in rdndul persoanelor in varsta. Participarea la provocari bazate pe
echipd si forumuri comunitare a dus la o crestere cu 30% a interactiunilor sociale. Sistemul
de feedback privind experienta utilizatorilor [Gebruikerservaring Feedbacksysteem] a
indicat ca 85 % dintre persoanele 1n varsta se simt mai conectate si mai putin izolate. Aceste
interactiuni sociale nu numai ca au stimulat un sentiment de comunitate, dar au contribuit, de
asemenea, la imbunatatirea sanatatii mintale si a fericirii generale, ilustrand impactul profund
al Tnvatarii gamificate asupra bunastarii sociale.

Satisfactie ridicata cu experiente de invatare personalizate

Capacitatea de a adapta experientele de Invatare la nevoile individuale a fost un factor-cheie
in ratele ridicate de satisfactie observate. Utilizarea sistemului Adaptive Learning Pathway
System [Adaptief Leerpad Systeem] a permis persoanelor in varsta sa ajusteze dificultatea si
tipul de activitati in functie de preferintele si vitezele lor de invatare. Aceastd flexibilitate a
dus la o ratd de satisfactie de 90%, deoarece seniorii au apreciat abordarea personalizata care
le-a respectat ritmurile si preferintele individuale de nvatare.

Beneficii fizice si cognitive pentru sinatate

Beneficiile fizice si cognitive pentru sdndtate au fost, de asemenea, proeminente printre
rezultatele sondajului. Integrarea tehnologiei purtabile si a aplicatiilor de urmarire a sanatatii
in cadrul programelor gamificate a dus la o crestere cu 35% a activitdtii fizice in randul
persoanelor 1n varsta. Participantii au raportat o mai bund conditie fizicd, coordonare si
sinatate generala. In plus, exercitiile cognitive incorporate in activititile gamificate au ajutat
la mentinerea si imbunatatirea functiilor cognitive, sustinand claritatea mentala si reducand
riscul declinului cognitiv.

Accesibilitate si design prietenos cu utilizatorul

Importanta accesibilitatii a fost subliniata prin includerea unor caracteristici precum fonturi
mari, elemente vizuale cu contrast ridicat si comenzi vocale. Colaborarea cu Centrul de
accesibilitate digitala [Digitaal Toegankelijkheidscentrum] a asigurat integrarea efectiva a

acestor caracteristici, 95 % dintre participanti gasind instrumentele usor de utilizat si de



1.

navigat. Acest design usor de utilizat a fost esential pentru a face platformele de invatare
accesibile persoanelor in varsta cu niveluri diferite de competentd digitala si abilitati fizice.

Impactul invatarii durabile

Beneficiile pe termen lung ale Invatarii gamificate au fost, de asemenea, confirmate prin
sistemul de urmairire a rezultatelor invatarii [Leerresultaten Volgsysteem]. Evaluarile
ulterioare au aratat ca persoanele in varstd au pastrat noi competente si cunostinte cu mult
dupa perioada initiald de invatare, cu imbunatatiri sustinute ale alfabetizarii digitale si ale
abilitatilor cognitive observate la sase luni dupd interventie. Acest lucru a demonstrat
durabilitatea impactului invatarii, afirmand valoarea strategiilor gamificate in promovarea

beneficiilor educationale pe termen lung pentru persoanele in varsta.

Concluzie

Sondajul realizat in rdndul a 160 de persoane in varstd din Tarile de Jos a furnizat dovezi
convingatoare ca Invatarea gamificatd imbunatateste in mod semnificativ competentele,
implicarea, conectivitatea sociald, satisfactia si sanatatea. Oferind experiente educationale
personalizate, accesibile si antrenante, Tnvatarea gamificatd s-a dovedit a fi un instrument
puternic in abordarea nevoilor si preferintelor unice ale persoanelor in varstd. Aceste rezultate
pozitive subliniaza potentialul de extindere a initiativelor de Invatare gamificata pentru a

imbundtati in continuare calitatea vietii adultilor in varsta din Tarile de Jos.

INTREBARI DE INTERVIU IN APLICARE PENTRU NL SENIORS AGED 67-85 (97 DE
PERSOANE)

Introducere: Va multumim ca ati participat la acest interviu. Perspectivele dvs. sunt de
nepretuit in a ne ajuta sa intelegem impactul si beneficiile potentiale ale activitatilor de
invatare gamified pentru persoanele in varstd. Vom discuta despre experientele dvs. cu
cultura digitala, utilizarea TIC, asteptarile de la gamification si abilitatile necesare pentru
punerea in aplicare cu succes. Interviul va dura aproximativ 30-45 de minute.

Sectiunea 1: Context si informatii demografice

Poti sa-mi spui, te rog, varsta ta si putin despre trecutul tau?
Varsta:
Sexul:

Cel mai 1nalt nivel de educatie:

([ ] ..
Etnicitate:



9.

Contextul de migratie (daca este cazul):

Durata sederii in Téarile de Jos (daca este cazul):

Cum ati descrie experienta dumneavoastrd cu tehnologia digitald inainte de a participa la
activitatile de invatare gamified?

Sectiunea 2: intelegerea culturii digitale

Cum percepeti cultura digitala si relevanta acesteia pentru viata de zi cu zi?
Cat de des utilizati internetul si in ce scopuri?

Ce tipuri de dispozitive digitale detineti si utilizati in mod regulat?

Cat de confortabil va simtiti sa utilizati aceste dispozitive digitale si cu ce provocari va
confruntati, daca este cazul?

Sectiunea 3: Experienta in domeniul TIC la locul de munca si acasa

Ati utilizat instrumente TIC la locul de munca inainte de pensionare? Daca da, puteti descrie

experienta dumneavoastra?

Cum utilizati instrumentele TIC acasa acum? De exemplu, le folositi pentru
comunicare, divertisment, cumparaturi online, gestionarea sanatatii etc.?

Care a fost cea mai mare provocare cu care v-ati confruntat in utilizarea instrumentelor TIC

la domiciliu?

10.
11.
12.

dvs.?

13

14

15

16

17

Sectiunea 4: Asteptari de la gamificare
Care au fost asteptarile dvs. initiale de la participarea la activitati de invatare gamified?
Cat de bine s-au ridicat aceste activitdti la asteptarile dumneavoastra?

Ce beneficii specifice credeti ca poate oferi invatarea gamificatd persoanelor in varsta ca

. Existd anumite tipuri de elemente gamificate (de exemplu, puncte, insigne, clasamente) pe
care le-ati considerat deosebit de motivante sau satisfacatoare?
Sectiunea S: Abilitati pentru implementarea cu succes a gamificarii

. Ce abilitati credeti ca sunt necesare pentru a vd angaja cu succes in activitati de invatare

gamified?

. Cum ati evalua nivelul actual al acestor competente si ce domenii considerati ca trebuie

imbunatatite?

. Ce tip de sprijin sau de formare v-ar ajuta sa va imbunatatiti implicarea in activitati
gamificate?

. Considerati ca instrumentele de Invatare gamified au fost accesibile si usor de utilizat? De ce
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18.

19.

20.

21.

sau de ce nu?
Sectiunea 6: Impactul asupra conectivitatii sociale si a bunastarii

Cum a afectat participarea la activitati de invatare gamified interactiunile si relatiile sociale?

Puteti descrie orice cazuri specifice in care invatarea gamificatd v-a ajutat sd va conectati cu

altii?

Cum ti-au afectat aceste activitati bundstarea emotionala si fericirea generala? Sectiunea 7:
Personalizare si adaptabilitate
Cat de important este pentru dvs. ca activitdtile de invatare sa fie adaptate nevoilor si

preferintelor dvs. individuale?

22. Cat de bine s-a potrivit sistemul de Invatare gamificat cu viteza si preferintele dvs. de
invatare?
23. Ce imbunatatiri ati sugera pentru a face aceste activitati mai personalizate?

24.

25.

26.

27.

28.
29.

Sectiunea 8: Beneficii fizice si cognitive pentru sanatate
Ati observat modificari ale nivelului de activitate fizicd de cand participati la activitati de

invatare gamified?

Cum au afectat aceste activitdti functiile cognitive, cum ar fi memoria si rezolvarea
problemelor?
Ce alte beneficii pentru sandtate, daca exista, ati experimentat in urma participarii la aceste

activitati?

Sectiunea 9: Feedback deschis

Ce ti-a placut cel mai mult la activitatile de invatare gamified?

Ce aspecte ale activitatilor de invatare gamified ati gasit cele mai provocatoare sau frustrante?

Ce sugestii aveti pentru imbunatatirea activitatilor de invatare gamified pentru persoanele

in varsta?

30.

Mai este ceva ce ati dori sa Tmpartasiti despre experienta dvs. cu invatarea gamificata?

Concluzie: Vi multumim pentru impartasirea gandurilor si experientelor dumneavoastra.
Feedback-ul dvs. este esential pentru a ne ajuta sd imbunatatim programele de invatare

gamified pentru persoanele in varsta.

ANALIZA DETALIATA A INTERVENTIILOR CU NL SENIORS AGED 67-85

Diviziunea demografica si de gen a participantilor

Interviurile au implicat 97 de seniori cu varste cuprinse intre 67 si 85 de ani din diferite centre
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comunitare si organizatii de seniori din Olanda. Grupul respondent a avut o predominanta
semnificativa a participantilor de sex feminin, cu 65 de femei si 32 de barbati. Acest dezechilibru
de gen reflecta tendinta demografica generala in care femeile tind sa aiba o speranta de viatd mai
mare decat barbatii, ceea ce duce la un numar mai mare de femei in varsta in cadrul populatiei.
Probleme de sanatate

Conditii cronice: Multi varstnici au raportat cd se confrunta cu afectiuni cronice de sanatate, cum
ar fi artrita, diabetul si bolile cardiovasculare. Aceste conditii le-au limitat adesea mobilitatea si
calitatea generald a vietii, ceea ce a facut dificila implicarea in activitati fizice. Cu toate acestea,
activitatile de invatare gamificate care au inclus elemente de gestionare a sanatatii au ajutat unii
participanti sa 1si gestioneze mai bine conditiile prin promovarea activitatii fizice regulate si prin

furnizarea de instrumente de monitorizare a sanatatii.

Declinul cognitiv: Declinul cognitiv, inclusiv pierderea memoriei si dementa, a fost o problema
comund in randul persoanelor in varsta intervievate. Activitdtile de invatare gamificate care au
implicat exercitii cognitive au fost deosebit de benefice, deoarece au ajutat la Tmbunatatirea
memoriei si a abilitatilor de rezolvare a problemelor. Multi participanti au remarcat ca aceste
activitati au oferit stimulare mentala si un sentiment de realizare, care au fost importante pentru
mentinerea sanatatii cognitive.

Izolarea sociala

Singuratate: Un numar semnificativ de varstnici au experimentat singuratatea, adesea exacerbata
de pierderea unui sot sau a unor prieteni apropiati. Activitatile de invatare gamificate care au
inclus componente sociale, cum ar fi provocarile bazate pe echipa si forumurile comunitare, au
fost eficiente in reducerea sentimentelor de singuratate. Participantii au apreciat oportunitatea de
a interactiona cu colegii, de a Tmpartasi experiente si de a construi noi prietenii prin intermediul

acestor activitati.

Retele sociale limitate: Cu mai putine interactiuni sociale, multor persoane in varsta le lipsea
sprijinul necesar pentru a se implica in noi activitati, inclusiv in invatarea competentelor TIC.
Mediul de invatare gamificat a contribuit la eliminarea acestui decalaj prin promovarea unei
comunitdti de sustinere si interactiva, in care persoanele in vérstd ar putea invata si creste
impreuna.

Diviziunea digitala

Competente digitale limitate: Interviurile au aratat ca multi varstnici nu au crescut cu tehnologia
digitala, ceea ce a dus la un nivel de referintd mai scazut al alfabetizarii digitale in comparatie cu
generatiile mai tinere. Acest decalaj a fost remediat prin programe de Invatare gamificate care au
oferit instructiuni pas cu pas si progres treptat in ceea ce priveste competentele digitale.

Participantii au raportat imbunatatiri semnificative in ceea ce priveste capacitatea lor de a utiliza



dispozitive digitale si de a naviga pe internet.

Aspecte legate de accesibilitate: Deficientele fizice, cum ar fi vederea slaba si dexteritatea
manuald redusa, au Ingreunat utilizarea de cdtre unii varstnici a dispozitivelor TIC standard.
Caracteristicile de accesibilitate integrate in instrumentele de invatare gamificate, cum ar fi
fonturile mari, imaginile cu contrast ridicat si comenzile vocale, au fost foarte apreciate de
participanti. Aceste caracteristici au facut ca instrumentele sd fie maiusor de utilizat si mai
accesibile persoanelor in varstd cu abilitéti fizice diferite.

Provociari in materie de ocupare a fortei de munca

Pensionarea si uzura morala a competentelor: Persoanele in varstd care s-au pensionat inainte
de revolutia digitala si-au gasit adesea competentele depasite, ceea ce face dificila reintegrarea pe
piata fortei de muncd sau angajarea in noi oportunitdti de invatare. Activitatile de Invatare
gamified au oferit un mediu structurat pentru ca acesti seniori sa-si actualizeze abilitatile si sa
dobandeasca noi competente, ceea ce i-a ajutat sd se simtd mai increzdtori si mai capabili in

utilizarea tehnologiei moderne.

Discriminare (imbatranire): Varsta pe piata fortei de munca a reprezentat o preocupare pentru
multi varstnici, descurajandu-i sd caute locuri de munca sau oportunitdti de formare. Natura
incluziva a programelor de invatare gamificata a contribuit la atenuarea acestei probleme prin
crearea unui spatiu primitor pentru ca persoanele in varsta sa invete si sd participe fara teama de
judecata sau discriminare.

Relatia cu TIC

Obstacole in calea adoptarii TIC

Lipsa de incredere: Multi varstnici s-au simtit intimidati de noile tehnologii, temandu-se ca nu
vor putea invdta cum sd le foloseasca in mod eficient. Activitatile de invatare gamified au fost
concepute pentru a construi increderea treptat, cu intariri pozitive si repere realizabile. Aceasta
abordare a ajutat multi participanti sa 1si depaseasca reticenta initiala si sa adopte invatarea

digitala.

Resurse limitate de formare: A existat o penurie de programe de formare TIC adaptate care sa
tind seama 1n mod specific de ritmul si stilul de invatare al persoanelor in varstd. Programele de
invatare gamified au abordat acest decalaj oferind module de formare personalizate, care au fost

usor de urmadrit si de adaptat la nevoile individuale.

Accesibilitatea preturilor: Costul achizitionarii si intretinerii dispozitivelor digitale actualizate
a fost prohibitiv pentru unii varstnici. Cu toate acestea, centrele comunitare si organizatiile de
varf au oferit acces la dispozitivele necesare, asigurandu-se ca toti participantii se pot angaja in

activitati de Tnvatare gamified, indiferent de situatia lor financiara.



Beneficii potentiale

Conectivitate sporita: TIC si invatarea gamificatd au redus semnificativ izolarea sociala prin
facilitarea comunicarii cu familia si prietenii prin intermediul platformelor de comunicare sociala,
al apelurilor video si al aplicatiilor de mesagerie. Multi varstnici au raportat ca se simt mai

conectati si mai putin izolati ca urmare a participarii lor la aceste activitati.

Managementul sanatatii: Instrumentele digitale de sanatate si telemedicina integrate in
programele de invatare gamified au oferit persoanelor in varsta un acces mai bun la serviciile de
asistentd medicald, la monitorizarea sdnatitii si la informatii. Participantii au remarcat
imbunatatiri in ceea ce priveste practicile lor de gestionare a sdnatatii si bunastarea generala.
invitarea pe tot parcursul vietii: Cursurile online si platformele de invitare gamified au oferit
seniorilor oportunitdti de a invata noi abilitati si de a-si angaja abilitdtile cognitive, potential
intarziind declinul cognitiv. Multi participanti si-au exprimat interesul reinnoit pentru Invatarea
pe tot parcursul vietii si dezvoltarea personala continua.

Concluzie

Interviurile cu 97 de persoane in varsta cu varste cuprinse Intre 67 si 85 de ani din Tarile de Jos
au evidentiat impactul pozitiv semnificativ al invatarii gamificate asupra competentelor,
implicarii, conectivitatii sociale, satisfactiei si sanatatii. Prin abordarea provocarilor unice cu care
se confrunta persoanele in varsta, cum ar fi problemele de sdnatate, izolarea sociala si decalajul
digital, programele de invatare gamified s-au dovedit a fi un instrument eficient In imbunatatirea
calitatii vietii pentru adultii in varsta. Informatiile obtinute in urma acestor interviuri subliniaza
importanta dezvoltarii continue si a sprijinului pentru initiativele de invatare gamificatd adaptate

nevoilor persoanelor in varsta.

Rezumatul atitudinilor si schimbadrilor de comportament in randul varstnicilor NL 1n varsta de 67-

85 de ani

Acest tabel rezuma schimbarile pozitive in atitudinile si comportamentele a 160 de seniori din
Olanda, cu varste cuprinse intre 67 si 85 de ani, impartiti intr-un grup de interventie (n=50) si un
grup de control (n=110), Tnainte si dupa un program gamificat de trei saptamani. Programul s-a axat

pe incorporarea mecanicii jocurilor in formarea cognitiva, activitatea fizicd si activitdtile sociale.

Inainte de interventie:



Interventie
Grupul de control Grupi (n=50)
Atitudini si amplificatoare; Comportamente (n=110)
Atitudinea generala fata de activitatile zilnice:
Senzatie de plictiseala 37 (34%) 26 (52%)
Lipsa unor obiective sau rutine specifice 52 (47%) 20 (40%)
Atitudinea fata de activitatea fizica:
In prlznul rand sedentar sau angajat intr-o activitate A7 (43%) 32 (64%)
usoara
Experlm'en.tzzr?a durerii sau a oboselii ca bariera in A1 (37%) 18 (36%)
calea activitatii
Pregitirea tehnologica:
Interesul pozitiv pentru tehnologie 17 (15%) 14 (28%)
Dezinteres din cauza lipsei de capacitate percepute |14 (13%) 10 (20%)
Angajamentul social:
Utilizarea platformelor de comunicare sociala 9 (8%) 8 (16%)
Dupa interventie:
Interventie
Controlul 5
Grupu [Grupa

1 (n=50)
Atitudini si amplificatoare; Comportamente (n=110)
Atitudinea generala fata de activitatile zilnice:
Senzatie de mai multda motivatie si implicare 6 (5%) 30 (60%)
Stabilirea si atingerea obiectivelor personale 12 (11%) 36 (72%)
Atitudinea fata de activitatea fizica:
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C .. . Nici difi
Cresterea participarii la activitatea fizica 1€10 MOocticare 20 (40%)
’ semnificativa
Alaturarea la grupuri sociale de mers pe jos sau la Nicio modificare 0
PR : . 6 (12%)
activitati similare semnificativa
Utilizarea tehnologiei:
. e . : . Nicio modificare 0
Cresterea disponibilitatii de a incerca noi tehnologii : o 14 (28%)
’ ’ semnificativa
Utilizarea tehnologiei pentru conectarea sociala si
urmadrirea activitatii Nicio modificare
semnificativa 10 (20%)

Analiza:

Atitudinea generala fata de activitatile zilnice:

; Grupul de control: Modificare minima a motivatiei si a stabilirii obiectivelor dupa
interventie.

Grupul de interventie: Cresterea semnificativd a motivatiei si a stabilirii obiectivelor,
60% simtindu-se mai implicati si 72% stabilind si atingand in mod activ obiective
personale.

Atitudinea fata de activitatea fizica:

fizica Grupul de control: Nu s-au observat modificari semnificative ale nivelurilor de activitate

Grupul de interventie: Imbunititire notabila, cu 40% cresterea activitatii fizice si 12%
aderarea la grupuri sociale de mers pe jos sau activitati similare.

Disponibilitatea tehnologica:

Grupul de control: Nici o schimbare semnificativda in disponibilitatea de a Incerca noi
tehnologii.

Grupul de interventie: Interes sporit pentru tehnologie, cu 28% mai dispusi sa incerce noi
tehnologii si 20% folosind tehnologia pentru conexiuni sociale si urmarirea activitatilor.

Angajamentul social:

Grupul de control: Crestere minima a utilizarii social media.

Grupul de interventie: Imbunatatirea implicarii sociale cu mai multi participanti care
utilizeaza platformele de comunicare sociala si tehnologia pentru conectare.

In general, grupul de interventie a prezentat imbunatatiri semnificative in diferite aspecte ale vietii
lor de zi cu zi, ale activitatilor fizice si ale utilizérii tehnologiei, subliniind impactul pozitiv al

programelor de invatare gamified asupra bunastarii seniorilor.




Concluzie pentru Tarile de Jos

Studiul national privind gamificarea si beneficiile sale potentiale pentru persoanele in varsta din Tarile
de Jos a generat o multitudine de perspective care subliniaza puterea transformatoare a integrarii
elementelor de design de joc 1n diferite aspecte ale vietii In varstd. Studiul a demonstrat ca gamificarea
poate imbundtati semnificativ abilitdtile cognitive si practice, poate creste implicarea si retentia in
programele educationale, poate promova conectivitatea sociald si poate Imbunatati atit sdnatatea

fizica, cat si cea cognitiva in randul persoanelor in varsta.

Una dintre cele mai convingatoare constatari este imbunatatirea rezultatelor invatarii. Instrumentul de
evaluare a cunostintelor gamificate a aratat o Imbunatdtire cu 25 % a alfabetizarii digitale in randul
participantilor, cu castiguri notabile In ceea ce priveste capacitatea de a naviga pe dispozitive digitale,
de a utiliza aplicatii software si de a efectua sarcini online. In plus, scorurile testelor cognitive s-au
imbunatatit cu 20%, In special In domenii precum memoria si rezolvarea problemelor. Acest lucru
sugereaza ca invatarea gamificatd nu numai ca Imbunatateste abilitatile tehnice, ci si sprijind agilitatea

mentala si independenta.

Studiul a evidentiat, de asemenea, cresterea substantiala a ratelor de implicare si retentie In randul
persoanelor in varstd implicate in programe de invatare gamified. Platforma Engagement Analytics a
ardtat ca 80% dintre participanti au interactionat in mod constant cu materialele de invatare pe
parcursul a sase luni. Acest nivel ridicat de implicare este atribuit elementelor motivationale ale
gamificarii, cum ar fi punctele, insignele si clasamentele, care ofera stimulente continue si un

sentiment de realizare.

Conectivitatea sociala si bundstarea emotionala au fost, de asemenea, afectate in mod pozitiv. Sistemul
de feedback privind experienta utilizatorilor a indicat ca 85% dintre persoanele in varsta s-au simtit
mai conectate si mai putin izolate, datoritd componentelor sociale ale Invatérii gamificate, cum ar fi
provocdrile bazate pe echipa si forumurile comunitare. Aceste interactiuni au stimulat un sentiment de
comunitate si au imbundtdtit sandtatea mintald, subliniind importanta angajamentului social in

reducerea singuratatii si promovarea fericirii in randul persoanelor in varsta.

Personalizarea si adaptabilitatea au aparut ca factori cruciali in succesul invatarii gamificate. Sistemul
de parcursuri de invatare adaptiva a permis experiente de invatare adaptate, ceea ce a dus la o ratd de
satisfactie de 90 % in randul participantilor. Flexibilitatea acestui sistem a permis persoanelor in varsta
sd se angajeze cu continut care sa corespunda vitezelor si preferintelor lor individuale de invatare,

imbundtdtind experienta generald de invatare.

Beneficiile fizice si cognitive pentru sdnatate au fost, de asemenea, semnificative. Integrarea
tehnologiei purtabile si a aplicatiilor de urmarire a sanatatii in cadrul programelor gamificate a dus la

o crestere cu 35% a activitatii fizice In randul participantilor. Persoanele in varstd au raportat o mai
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bund conditie fizicd, coordonare si sdnatate generala. Exercitiile cognitive incorporate in activitatile
gamificate au ajutat la mentinerea si imbunatatirea functiilor cognitive, sustinand claritatea mentala si

reducand riscul declinului cognitiv.

Accesibilitatea si designul usor de utilizat au fost esentiale pentru asigurarea succesului acestor
programe. Caracteristici precum fonturile mari, elementele vizuale cu contrast ridicat si comenzile
vocale au facut ca instrumentele de Invatare sa fie accesibile persoanelor in varsta cu niveluri diferite
de competenta digitald si abilitati fizice. Aceastd abordareusor de utilizat a avut ca rezultat faptul ca

95% dintre participanti au gasit instrumentele usor de utilizat si de navigat.

Impactul pe termen lung al invatarii gamificate a fost confirmat prin evaluari de urmarire, care au
ardtat imbunatatiri sustinute ale alfabetizarii digitale si ale abilitatilor cognitive la sase luni dupa-
interventie. Acest lucru subliniazd durabilitatea beneficiilor de invitare oferite de strategiile

gamificate.

Studiul a oferit, de asemenea, recomandari specifice pentru proiectarea si punerea in aplicare a
activitatilor educationale gamificate pentru persoanele in varsta. Acestea includ utilizarea algoritmilor
avansati de personalizare, implementarea interfetelor activate vocal, integrarea instrumentelor de
colaborare in timp real, oferirea de monitorizare a sanatatii si feedback, asigurarea compatibilitatii cu
mai multe dispozitive, valorificarea realitdtii augmentate, furnizarea de suport tehnic continuu,
concentrarea asupra oportunitatilor de invatare intre generatii, efectuarea de evaluari regulate ale

programelor si evidentierea povestilor de succes si a celor mai bune practici.

Au fost identificate domenii suplimentare de cercetare si dezvoltare pentru a aborda provocarile
emergente si pentru a valorifica noile progrese tehnologice. Acestea includ studierea impactului
emotional si psihologic al gamificarii, adaptarea si incluziunea interculturald, integrarea IA avansate
si a Invatarii automate, efectuarea de studii longitudinale privind retinerea invétarii, explorarea
impactului realitatii virtuale si augmentate, dezvoltarea programelor de reabilitare gamificate,
abordarea considerentelor etice si a confidentialitdtii datelor, imbundtétirea interactiunii sociale prin
gamificare, evaluarea impactului economic si abeneficiilor costurilor acestor programe si explorarea

mediilor de Invatare multigenerationale.

In general, acest studiu national evidentiazi potentialul semnificativ al invatarii gamificate de a
imbundtati calitatea vietii pentru persoanele in varsta. Prin abordarea nevoilor si preferintelor lor unice,
strategiile gamificate pot oferi experiente educationale antrenante, eficiente si accesibile care sprijina
invatarea pe tot parcursul vietii, Imbunatatesc sanatatea si bundstarea si promoveaza conexiunile

sociale 1n rdndul adultilor in varstd din Téarile de Jos.

95



Zona principala 101

Studiu de Partener in Romania

1. Introducere

Conceptul de gamificare si beneficiile sale potentiale pentru persoanele in varsta

Romania, tard din Europa de Sud-Est, a suferit transformari semnificative in ultimele decenii. De la
aderarea la Uniunea Europeand in 2007, Romania a facut progrese notabile in dezvoltarea
economica, imbunatitirea infrastructurii si integrarea pe piata europeana mai larga. in ciuda acestor
progrese, tara se confruntd in continuare cu numeroase provocari, in special in domeniul sanatatii,

coruptiei si emigratiei, toate acestea afectand in mod disproportionat populatia varstnica.

Tendinte negative iIn Romania

Asistentd medicald insuficienta

Sistemul de sanatate din Romania a fost mult timp subfinantat si lipsit de personal, ceea ce a
condus la o serie de probleme care au un impact asupra calitatii asistentei medicale disponibile
pentru cetdteni, in special pentru persoanele in varsta. Spitalele suferd adesea din cauza
echipamentelor invechite, a lipsei de personal medical si a accesului limitat la medicamente

esentiale. Aceste deficiente duc la perioade mai lungi de asteptare, ingrijire sub standard si rate
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crescute ale mortalitatii in randul persoanelor in varsta.

Varstnicii din Romania se confrunta frecvent cu dificultéti in ceea ce priveste accesul la asistenta
medicald adecvatd din cauza acestor probleme sistemice. Multi se confruntad cu distante lungi de
calatorie pentru a ajunge la unitatile medicale, iar sarcina financiard a serviciilor de asistenta
medicala poate fi coplesitoare, avand in vedere pensiile mici pe care le primesc multi pensionari. in

cu care se confruntd persoanele in varsta.
Coruptie pe scard larga

Coruptia ramane o problema generalizatd in Romania, afectand diverse sectoare, inclusiv sanatatea,
administratia publica si sistemul judiciar. Aceastd coruptie submineazd increderea publica si
impiedica punerea in aplicare eficace a politicilor si a reformelor menite sa ITmbunatateascad nivelul
de trai. In sectorul sanatitii, coruptia se manifesta sub forma de miti pentru serviciile medicale,

deturnare de fonduri si favoritism in alocarea resurselor.

Pentru persoanele in varsta, coruptia poate insemna un acces redus la serviciile si resursele necesare.
Mita poate fi necesara pentru a primi asistentd medicald in timp util sau medicamente esentiale,
punand o presiune financiara suplimentara asupra celor care sunt deja vulnerabili din punct de vedere
economic. Ineficienta si lipsa de transparenta din cadrul institutiilor publice contribuie si mai mult la

dificultatile cu care se confruntd adultii in varsta.
Emigratie economica masiva

Romaénia a cunoscut o emigrare semnificativa in ultimele decenii, milioane de cetiteni cautand
oportunitati mai bune in strainatate. Acest exod Tn masa a dus la o penurie de fortd de munca calificata
in tara, afectdnd negativ diferite sectoare, inclusiv asistenta medicala si serviciile sociale. Migratia
economicd duce, de asemenea, la fragmentarea familiilor, multe persoane in varsta fiind lasate in

urma fara sprijinul copiilor sau al rudelor mai tinere.

Izolarea sociald si impactul emotional asupra persoanelor in varstd din cauza absentei membrilor
familiei pot duce la sentimente de singuratate si depresie. In plus, sprijinul economic pe care

emigrantii l-ar putea trimite fnapoi acasa este adesea insuficient pentru a compensa pierderea

multi romani 1n varsta.

Cum 1i afecteaza aceste tendinte pe varstnici

Impactul combinat al asistentei medicale insuficiente, al coruptiei larg raspandite si al emigrarii
economice masive creeazd un mediu dificil pentru populatia varstnicd din Roméania. Aceste tendinte

negative se intersecteazd pentru a agrava dificulttile cu care se confruntd persoanele in varsta,
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afectandu-le sanatatea fizica, stabilitatea financiara si bunastarea emotionala.
Impactul asupra sanatatii

Sistemul de sanatate inadecvat, impreuna cu coruptia, inseamna cd persoanele in varsta adesea nu
primesc asistenta medicald de care au nevoie. Afectiunile cronice, care sunt predominante in randul
persoanelor 1n varstd, pot ramane netratate sau pot fi gestionate in mod necorespunzator, ceea ce
duce la deteriorarea sanatatii si la scaderea calitatii vietii. Lipsa accesului la ingrijire preventiva
inseamna, de asemenea, cd multe probleme de sanatate sunt abordate numai in stadii avansate,

complicand si mai mult tratamentul si recuperarea.

Impactul financiar

Emigratia economica si coruptia contribuie la instabilitatea financiara a multor roméani in varsta. Cu
pensii mici si povara suplimentara a cheltuielilor de asistentd medicald din buzunar, multi varstnici
se luptd sa faca fatad cheltuielilor. Absenta membrilor mai tineri ai familiei, care ar fi putut oferi
sprijin financiar, agraveaza aceasta situatie. Coruptia in serviciile publice inseamna ca orice beneficii
oferite de stat sunt adesea insuficiente sau intarziate, sporind problemele financiare ale persoanelor

1n varsta.

Impactul social si emotional

Izolarea sociala care rezulta din emigrarea generatiilor mai tinere are un impact emotional profund
asupra persoanelor in varsta. Singuratatea si depresia sunt comune in randul persoanelor in varsta
care au fost lasate Tn urma. Lipsa interactiunii sociale si a retelelor de sprijin poate duce la o scadere
a sandtatii mintale si a bundstarii generale. In plus, sentimentul de abandon si stresul de a avea de-a

face cu sisteme corupte pot deteriora si mai mult starea lor mentala.

Conceptul de gamificare si beneficiile sale potentiale pentru varstnici

Gamificarea, aplicarea elementelor de design de joc in contexte non-joc, a aparut ca o abordare
promitatoare pentru a implica si motiva indivizii in diverse activitdti. Pentru persoanele in varsta,
gamificarea poate oferi mai multe beneficii care abordeazd unele dintre provocarile cu care se

confrunta.

Sanatate si Wellness

Gamificarea poate incuraja persoanele in varstd sd se angajeze in activitati fizice, sd adere la
programele de medicatie si sd participe la exercitii cognitive. De exemplu, aplicatiile care
recompenseaza utilizatorii cu puncte sau insigne virtuale pentru completarea exercitiilor zilnice sau
luarea medicamentelor la timp pot motiva persoanele in varsta sd mentind un stil de viata mai sanatos.

Aceste instrumente pot oferi, de asemenea, memento-uri si continut educational pentru a ajuta la
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gestionarea mai eficienta a afectiunilor cronice.

Interactiunea sociala

Platformele gamificate pot stimula interactiunea sociald in randul persoanelor in varstd prin crearea
de comunitdti virtuale n care se pot conecta cu colegii, pot impartasi experiente si pot participa la
activitati de grup. Aceste platforme pot facilita, de asemenea, interactiunile cu generatiile mai tinere,
reducand decalajul cauzat de emigrare. Oferind un sentiment de comunitate si apartenenta,

gamificarea poate ajuta la atenuarea sentimentelor de singuratate si izolare.

Stimularea cognitiva

Angajarea in exercitii cognitive gamificate poate ajuta la mentinerea si imbunatatirea acuitatii
mentale Tn randul persoanelor in varsta. Puzzle-urile, jocurile de memorie si alte activitati de formare
a creierului pot fi concepute pentru a fi atat placute, cat si benefice pentru sanatatea cognitiva.
Participarea regulatd la aceste activitati poate incetini declinul cognitiv si poate spori bunastarea

mentalad generala.

Accesul la servicii

Gamificarea poate imbundtiti, de asemenea, accesul la serviciile esentiale prin simplificarea
proceselor si cresterea gradului de implicare a acestora. De exemplu, platformele gamificate pot
ghida persoanele in varsta prin proceduri birocratice, facilitind navigarea in sisteme complexe si
accesul la beneficii. Aceasta abordare poate reduce impactul coruptiei prin furnizarea de interfete

clare, transparente si usor de utilizat pentru interactiunea cu serviciile publice.

Importanta intelegerii caracteristicilor si abilitatilor seniorilor pentru implementarea cu

succes a Gamification.

Pentru a implementa cu succes gamification pentru seniori in Romania, este esential sa intelegem
caracteristicile si abilitdtile lor unice. Aceasta intelegere cuprinzatoare asigura faptul cd solutiile
gamificate sunt accesibile, antrenante si benefice, abordand nevoile si limitarile specifice ale
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populatiei in varsta.
Profilul demografic si socio-economic

Populatia varstnica din Romania este in mare parte rurald, cu multe persoane 1n varsta care traiesc
in sate mici sau zone izolate. Accesul la tehnologie si internet este adesea limitat in aceste regiuni.
In plus, multi varstnici au niveluri scazute de alfabetizare digital, ceea ce le afecteazi capacitatea
de a interactiona cu platformele digitale. Pensia medie din Romania este relativ scazuta,

restrictionand si mai mult accesul la tehnologie si servicii digitale.
Caracteristici de sanatate

Persoanele in varsta din Romania se confrunta frecvent cu mai multe afectiuni cronice de sanatate,
cum ar fi diabetul, hipertensiunea arteriala si artrita. Aceste conditii afecteaza capacitatile lor fizice
si necesitd o gestionare atentd. Declinul cognitiv, inclusiv dementa si pierderea memoriei, este, de
asemenea, predominant, afectand capacitatea lor de a se angaja In sarcini complexe. Aplicatiile
gamificate legate de sandtate trebuie sd 1a in considerare acesti factori, oferind interfete adaptabile si

usor de utilizat.

Caracteristici sociale si emotionale

Izolarea sociald si singuratatea sunt probleme semnificative in randul persoanelor in varsta din
Romania, in special din cauza emigrarii pe scard largd a membrilor mai tineri ai familiei. Multe
persoane in varstd trdiesc singure si au o interactiune sociald limitatd. Solutiile gamificate care
faciliteaza conexiunile sociale si ofera sprijin emotional sunt esentiale in abordarea acestor probleme.
Intelegerea nevoilor emotionale si a dinamicii sociale a persoanelor in varsta ajuti la proiectarea unor

experiente gamificate antrenante si de sustinere.

Abilitdti cognitive si fizice

Abilitdtile cognitive si fizice ale persoanelor in varstd variaza foarte mult. Abilitatile cognitive, cum
ar fi memoria, atentia si rezolvarea problemelor, pot scadea odata cu varsta, necesitand elemente de
design simple siusor de utilizat. Abilitatile fizice, inclusiv mobilitatea si dexteritatea, pot fi, de
asemenea, limitate, necesitdnd aplicatii gamificate pentru a oferi optiuni flexibile care nu necesita
efort fizic ridicat. De exemplu, Incorporarea comenzilor vocale sau a butoanelor mari, usor de

accesat, poate spori gradul de utilizare.

Contextul cultural si educational

Persoanele in varstd din Romania provin din medii culturale si educationale diverse. Multi adulti in
varsta au o educatie formala limitatd si este posibil sa nu fie familiarizati cu tehnologiile digitale.

Factorii culturali influenteaza, de asemenea, modul in care persoanele in varsta percep si se angajeaza
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in activitati gamificate. Valorile si normele traditionale romanesti trebuie sa fie luate in considerare

in proiectarea solutiilor gamificate pentru a se asigura ca acestea sunt respectuoase si relevante. De

exemplu, Incorporarea simbolurilor culturale si a limbajului familiar poate spori implicarea.

Proiectare pentru accesibilitate si implicare

Pentru a implementa cu succes gamification pentru seniori, dezvoltatorii trebuie sa acorde

prioritate accesibilitatii si implicdrii. Printre consideratiile-cheie se numara:

1.

Interfete prietenoase utilizatorilor: Proiectarea interfetelor care sunt simple, intuitive si
usor de navigat. Butoanele mari, pictogramele clare si limbajul simplu sunt esentiale pentru

a gazdui persoanele in varsta cu niveluri diferite de alfabetizare digitala.

Caracteristici adaptabile: Oferirea de optiuni care sd satisfacd diferite abilitati fizice si
cognitive. Aceasta include niveluri de dificultate reglabile, metode alternative de introducere
(de exemplu, comenzi vocale) si setari personalizabile pentru a se potrivi nevoilor

individuale.

Sensibilitate culturala: Incorporeaza elemente culturale care rezoneaza cu seniorii romani,
cum ar fi imagini familiare, limbaj si teme. Aceastd abordare asigurd faptul ca solutiile

gamificate sunt antrenante si relabile.

Conectivitate sociala: Facilitarea interactiunii sociale prin caracteristici care permit
comunicarea, colaborarea si construirea comunitdtii. Cluburile virtuale, forumurile si
provocdrile de grup pot ajuta la reducerea sentimentelor de izolare si la promovarea unui

sentiment de apartenenta.

Elemente motivationale: Utilizarea recompenselor, a insignelor si a urmaririi progreselor
pentru a motiva si a implica persoanele 1n varsta. Aceste elemente ar trebui concepute astfel
incét sa incurajeze participarea sustinuta si sentimentul de realizare, imbunatatind experienta

generala.

Obiectivele studiului:
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Analiza caracteristicilor si abilitatilor multiple ale persoanelor in varsta

Obiectivul principal este de a efectua o analizd aprofundata a caracteristicilor si competentelor
multidimensionale ale persoanelor in varsta [varstnici] din Roméania. Aceasta include examinarea
profilurilor demografice, a conditiilor de sanatate, a abilitatilor cognitive si fizice, a statutului
socioeconomic, a mediilor culturale si educationale si a nevoilor sociale si emotionale ale acestora.
Intelegerea acestor factori este esentiald pentru a adapta solutiile gamificate care sunt accesibile si

benefice pentru aceasta categorie demografica.

Explorati teoria gamificarii si aplicabilitatea acesteia in invatamantul superior

Studiul 1si propune sa exploreze teoria gamificarii si aplicarea sa potentiald in educatia si implicarea
persoanelor in varstd. Aceasta implicd investigarea modului in care elementele de proiectare a
jocurilor pot fi integrate 1n activitatile educationale pentru a spori Invatarea, motivatia si implicarea
generala Tn randul persoanelor in varsta. Accentul va fi pus pe identificarea celor mai bune practici
si strategii pentru implementarea gamificarii Intr-un mod care sa raspunda nevoilor si limitarilor

specifice ale persoanelor in varsta din Romania.

Proiectarea si perfectionarea instrumentelor de evaluare pentru evaluarea rezultatelor invatarii

Un alt obiectiv cheie este de a proiecta si rafina instrumentele de evaluare pentru evaluarea
rezultatelor invatarii persoanelor in varsta care participd la programe educationale gamificate. Aceste
instrumente vor fi dezvoltate pentru a masura diferite aspecte ale invatarii, inclusiv retinerea
cunostintelor, Tmbunatatirea cognitiva, schimbarile comportamentale si satisfactia generald cu
interventiile gamificate. Instrumentele de evaluare vor fi validate pentru a asigura fiabilitatea si

eficacitatea lor in captarea impactului gamificarii asupra invatamantului superior.

Analiza caracteristicilor si abilitatilor multiple ale persoanelor in varsta

Profiluri demografice

Persoanele in varstd din Romania se gasesc predominant in zonele rurale, un numar semnificativ
dintre acestea locuind in sate mici sau in regiuni izolate. Accesul la tehnologia moderna si la internet
este adesea limitat Tn aceste domenii, ceea ce le afecteaza capacitatea de a interactiona cu platformele
digitale. Pensia medie este relativ scazuta, ceea ce le limiteaza capacitatea financiara de a investi in

dispozitive sau servicii tehnologice.

Conditii de sanatate

Conditiile de sanatate in randul varstnicilor romani includ de obicei boli cronice, cum ar fi diabetul,



hipertensiunea arteriald, artrita si problemele cardiovasculare. Aceste conditii necesitd o gestionare
atenta si adesea limiteaza activitatea fizica. Declinul cognitiv, inclusiv afectiuni precum dementa si
pierderea generalda a memoriei, este, de asemenea, comun, afectand capacitatea acestora de a se

angaja in sarcini complexe si necesitand interfete simple si usor de utilizat in aplicatii gamificate.

Abilitdti cognitive si fizice

Abilitdtile cognitive, cum ar fi memoria, atentia si rezolvarea problemelor, tind sd scadd odatd cu
varsta. Abilitétile fizice, inclusiv mobilitatea si dexteritatea, sunt, de asemenea, adesea reduse. Prin
urmare, solutiile gamificate trebuie sa fie proiectate cu adaptabilitate si flexibilitate, oferind

caracteristici care sa se potriveasca diferitelor niveluri de capacitati fizice si cognitive.

Situatia socioeconomica

Statutul socioeconomic al persoanelor in varsta din Romania este, in general, scazut, multe dintre
acestea bazandu-se pe pensii mici. Aceasta constrangere financiara le afecteaza accesul la asistenta
medicala, tehnologie si alte servicii esentiale. Provocarile economice contribuie, de asemenea, la
vulnerabilitatea acestora si le limiteaza participarea la servicii cu plata, facand mai adecvate

solutiile gamificate gratuite sau eficiente din punctul de vedere al costurilor.

Contexte culturale si educationale

Multi varstnici din Romania au o educatie formala limitatd si este posibil sd nu fie familiarizati cu
tehnologiile digitale. Factorii culturali, inclusiv valorile si normele traditionale romanesti,
influenteazd modul in care persoanele in varsta percep si se angajeazd in activitati noi. Solutiile
gamificate trebuie sa fie sensibile din punct de vedere cultural, incorporand imagini, limbaj si teme

familiare pentru a asigura relevanta si implicarea.

Nevoi sociale si emotionale

Izolarea sociald si singurdtatea sunt probleme semnificative, exacerbate de emigrarea pe scara larga
a membrilor mai tineri ai familiei. Multe persoane in varsta traiesc singure si au o interactiune sociala
limitatd. Platformele gamificate pot contribui la atenuarea acestor probleme prin facilitarea
conexiunilor sociale si prin furnizarea de sprijin emotional, promovand un sentiment de comunitate

si apartenenta.

Explorati teoria gamificarii si aplicabilitatea acesteia in Invatdmantul superior

Gamification implica aplicarea elementelor de design de joc in contexte non-joc pentru a spori
implicarea si motivatia utilizatorilor. Pentru persoanele in varsta, gamificarea poate face activitatile

educationale mai placute si mai stimulante, Incurajand invatarea continuad si implicarea cognitiva.
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Implicare si motivatie

Gamificarea poate creste implicarea si motivatia in randul persoanelor in varstd prin incorporarea
unor elemente precum puncte, insigne, clasamente si provocari. Aceste elemente creeaza un

sentiment de realizare si progres, incurajand participarea sustinuta.

Stimularea cognitiva

Activitatile educationale gamificate pot ajuta la mentinerea si imbunatatirea functiilor cognitive.
Puzzle-urile, jocurile de memorie si sarcinile de rezolvare a problemelor concepute cu elemente de

joc pot face exercitiile cognitive mai atrdgatoare si mai eficiente pentru persoanele 1n varsta.

Interactiunea sociala

Platformele gamificate pot promova interactiunea sociald, permitdnd persoanelor in varsta sd se
conecteze cu colegii, sd participe la activitati de grup si sd impartaseasca realizarile. Acest lucru
poate reduce sentimentele de izolare si singuratate, oferind sprijin emotional si sporind bunastarea

generala.

Experiente de invatare personalizate

Gamification permite personalizarea experientelor de invdtare pentru a se potrivi nevoilor si
preferintelor individuale. Caile de invdtare adaptive, feedback-ul personalizat si nivelurile de
dificultate reglabile pot raspunde diferitelor abilitati si interese ale persoanelor in varsta, facand

educatia mai accesibila si mai eficienta.
Proiectarea si perfectionarea instrumentelor de evaluare pentru evaluarea rezultatelor invatarii

Pentru a masura eficacitatea programelor educationale gamificate pentru persoanele in varsta, este
esential sa se conceapa si sa se perfectioneze instrumente de evaluare care sa surprinda diferite

rezultate ale Tnvatarii.
Pastrarea cunostintelor
Instrumentele de evaluare ar trebui sd evalueze cat de bine pastreaza persoanele in varstd informatiile

invatate prin activitati gamificate. Acest lucru poate fi masurat prin teste, teste si aplicatii practice

ale cunostintelor dobandite.
Imbunatatirea cognitiva
Ar trebui dezvoltate instrumente pentru a masura Imbunatatirile cognitive, cum ar fi imbunatatirea

memoriei, a atentiei si a abilitatilor de rezolvare a problemelor. Aceste evaludri pot include teste

cognitive si sarcini special concepute pentru a evalua functiile cognitive vizate.



Modificari comportamentale

Instrumentele de evaluare ar trebui sa evalueze, de asemenea, schimbarile comportamentale care
rezultd din participarea la programe gamificate. Aceasta include schimbari in rutinele zilnice,

practicile de management al sd@natatii si interactiunile sociale.

Satisfactia utilizatorilor

Evaluarea satisfactiei utilizatorilor este esentiala pentru intelegerea impactului general al
interventiilor gamificate. Sondajele, interviurile si formularele de feedback pot oferi informatii

despre modul in care persoanele 1n varsta percep activitatile gamificate si dorinta lor de a continua

sa le foloseasca.

Validarea instrumentelor de evaluare

116



Instrumentele de evaluare trebuie validate pentru a se asigura fiabilitatea si eficacitatea acestora.
Acest lucru implica testarea instrumentelor cu un esantion din populatia-tinta, rafinarea acestora pe

baza feedbackului si asigurarea faptului cd acestea masoara cu precizie rezultatele preconizate.

11.  Revizuirea literaturii de specialitate

=i
(¥

disclaimer

Avdand in vedere lipsa literaturii stiintifice disponibile privind gamificarea pentru
persoanele in varsta din Romdnia, echipa noastra de proiect a decis sa adopte o abordare
proactiva prin contactarea expertilor din industrie si a organizatiilor implicate direct cu
persoanele in varsta. Ne-am propus sa adunam cunostinte de prima mand, perspective §i
sugestii practice pentru a ne ghida cercetarea si dezvoltarea de programe gamificate

pentru persoanele in varsta.

Interviuri cu companii care dezvolta jocuri

Echipa noastrd a realizat interviuri aprofundate cu practicieni din noua companii

importantede dezvoltare a jocurilor din Roméania [Varugam sa consultati anexa VII].
Fiecare companie a adus o perspectiva unicd asupra gamificarii, valorificand experienta lor

vastd in crearea de continut digital captivant si interactiv. [atd cateva informatii cheie si

rezultate pozitive ale acestor interviuri:
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Abordari inovatoare: Practicienii au evidentiat diverse aborddri inovatoare pentru
integrarea gamificarii in activitatile de invatare si de zi cu zi pentru persoanele in varsta.
Aceasta a inclus utilizarea povestirilor pentru a face sarcinile mai atractive, incorporarea
elementelor sociale pentru a promova comunitatea si proiectarea de interfete usor de utilizat
pentru a se potrivi persoanelor in varsta cu diferite niveluri de alfabetizare digitala.

Solutii personalizate: Multe companii au subliniat importanta adaptdrii continutului
gamificat la nevoile si preferintele specifice ale persoanelor in varsta. Acest lucru implica
intelegerea motivatiilor lor, abordarea provocarilor lor si asigurarea faptului cd jocurile sunt
atat distractive, cat si semnificative.

Impact pozitiv: Practicantii au impartasit povesti de succes in care gamificarea a avut un
impact pozitiv semnificativ asupra implicarii, motivatiei si abilitatilor cognitive ale
persoanelor in varsta. Aceste exemple din lumea reald au consolidat beneficiile potentiale
ale proiectului nostru.

Interviuri cu ONG-uri care ajutd persoanele in varsta

Pe langa companiile care dezvolta jocuri, echipa noastrd a intervievat reprezentanti din
patru ONG-uri dedicate sprijinirii persoanelor in varstd din Romania. [Ase vedea anexa

VL.

ONGe-urile au oferit informatii valoroase despre viata de zi cu zi si provocdrile cu care se
confruntd persoanele in varsta, precum si despre experientele lor cu programele de sprijin

existente. Printre principalele concluzii desprinse din aceste interviuri s-au numarat:

Angajamentul social: Reprezentantii ONG-urilor au subliniat rolul esential al implicarii
sociale Tn Tmbunatatirea calitatii vietii persoanelor in varsta. Ei au subliniat modul in care
gamificarea ar putea fi un instrument puternic de combatere a singuratatii si a izolarii
sociale, ncurajand persoanele In varstd sa interactioneze cu colegii si sa participe la
activitatile comunitatii.

Sanatate si bunastare: ONG-urile au impartasit faptul ca multi varstnici se confruntd cu
obstacole legate de sandtate, cum ar fi problemele de mobilitate si declinul cognitiv. Ei si-
au exprimat optimismul cd programele gamificate ar putea oferi stimulare mentala,
promova activitatea fizica si spori bunastarea generala.

Nevoile de resurse: ONG-urile au oferit, de asemenea, sugestii practice cu privire la
resursele si sprijinul necesar pentru punerea in aplicare cu succes a programelor gamificate
pentru persoanele in varstd. Aceasta a inclus formare pentru Ingrijitori, tehnologie
accesibila si parteneriate cu comunitdtile locale. Rezultate pozitive si pasii urmatori
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Cele 38 de interviuri realizate cu practicieni din companii st ONG-uri care dezvolta jocuri
au avut un rol esential in modelarea intelegerii noastre cu privire la modul de utilizare
eficientd a jocurilor de noroc in beneficiul persoanelor in varstd. Detaliile pozitive si

perspectivele dobandite includ:

Eforturi de colaborare: Disponibilitatea expertilor din industrie si a reprezentantilor ONG-
urilor de a-si impartasi cunostintele si experientele a fost incurajatoare. Colaborarea si
sprijinul lor vor fi cruciale pe masura ce avansam in proiectul nostru.

Validare in lumea reala: Povestile de succes si exemplele practice oferite de cei intervievati
au validat ipoteza noastra ca gamificarea poate imbunatati semnificativ viata persoanelor in
varstd. Aceastd validare in lumea reald este esentiald pentru asigurarea finantarii si a
sprijinului pentru proiectul nostru.

Strategii personalizate: Perspectivele adunate ne-au permis sa dezvoltdm strategii mai
personalizate si mai eficiente pentru programele gamificate. Acum suntem mai bine
pregatiti pentru a raspunde nevoilor si preferintelor specifice ale persoanelor in varsta,
asigurandu-ne ca solutiile noastre sunt atat atractive, cat si benefice.

In concluzie, interviurile cu practicieni din companii si ONG-uri care dezvolti jocuri ne-au
oferit cunostinte de nepretuit si intariri pozitive. Suntem acum mai increzatori In capacitatea
noastrd de a crea programe gamificate de impact care vor Tmbundtdti calitatea vietii
persoanelor in varstd din Romania. Urmatorii pasi implica incorporarea acestor informatii
in proiectarea proiectului nostru, testarea pilot a solutiilor noastre si continuarea colaborarii

cu partile interesate pentru a asigura succesul si sustenabilitatea initiativelor noastre.

Caracteristicile si competentele persoanelor in varsta
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Abilitdti cognitive

Abilitatile cognitive ale varstnicilor scad adesea odata cu varsta, afectind memoria, atentia si
abilitatile de rezolvare a problemelor. Cercetarile Organizatiei Mondiale a Sanatatii (OMS)
subliniaza ca declinul cognitiv este o problema semnificativa pentru populatia in varsta la nivel
global, inclusiv in Romania. Studiile indica faptul ca persoanele In varsta intdimpind in mod obisnuit
dificultati cu memoria pe termen scurt, viteza de procesare si functia executiva. Acest declin le

afecteaza capacitatea de a invata noi informatii si de a se adapta la noile tehnologii.

De exemplu, un studiu realizat de Institutul National de Gerontologie si Geriatrie "Ana Aslan" din
Bucuresti a constatat cd un procent mare de varstnici romani cu varsta de peste 65 de ani au prezentat
semne de insuficientad cognitiva usoara, care poate progresa spre dementd. Acest declin cognitiv

necesita crearea unor instrumente educationale gamificate, care sunt simple si usor de navigat.
Limitari fizice

Limitarile fizice sunt o alta caracteristic critica a populatiei varstnice. Imbatranirea este asociati cu o
scadere a abilitatilor fizice, cum ar fi forta, coordonarea si mobilitatea. Potrivit unui raport al
Ministerului Sanatatii din Romania, problemele fizice comune in randul persoanelor in varsta din

Romania includ artrita, osteoporoza si mobilitatea redusa. Aceste conditii le afecteaza capacitatea de

a participa la activitati fizice si de a interactiona cu dispozitivele digitale.

De exemplu, cercetdrile publicate in Revista Romand de Terapie Fizicd demonstreaza ca persoanele
in varsta se lupta adesea cu abilitati motorii fine, ceea ce face dificila utilizarea interfetelor mici sau
complexe pe dispozitivele digitale. Prin urmare, solutiile gamificate trebuie sd includd butoane mari,

comenzi vocale si gesturi simple pentru a se adapta acestor limitari.
Stiluri de Invatare

Stilurile de invétare ale persoanelor in varsta sunt adesea diferite de cele ale persoanelor mai tinere.
Persoanele in varstd tind sa prefere mediile de invatare mai lente si sa beneficieze de repetitie si
consolidare. Cercetarile efectuate in cadrul Programului de invatare pe tot parcursul vietii al Uniunii
Europene indica faptul ca persoanele in varsta sunt mai susceptibile sa utilizeze materiale de invatare
practice si relevante pentru viata lor de zi cu zi. De asemenea, acestia beneficiaza de instructiuni clare

si concise si de feedback imediat.

Un studiu al Facultatii de Psihologie si Stiinte ale Educatiei din cadrul Universitétii din Bucuresti a
constatat cd seniorii din Romania preferd invatarea practica, experientiald si se bazeaza adesea pe
exemple familiare, din lumea reald, pentru a intelege noi concepte. Instrumentele educationale
gamificate ar trebui, prin urmare, s utilizeze scenarii din viata reald si elemente interactive pentru a

spori implicarea si retinerea Tnvatarii.
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Caracteristici sociale si emotionale

Izolarea sociala si singuratatea sunt predominante in randul persoanelor in varstd din Romania, in
special al celor care locuiesc in mediul rural sau ai caror membri de familie au emigrat. Potrivit
HelpAge International, multi varstnici romani raporteaza sentimente de singuratate si lipsa de sprijin

social, care le pot afecta negativ sdnatatea mintala si motivatia de a se angaja In noi activitati.

Cercetarile efectuate de Institutul National de Statistica (INS) arata ca aproape 30% dintre persoanele
in varsta din Romania traiesc singure, ceea ce exacerbeaza sentimentele de izolare. Solutiile gamificate
care incorporeazd elemente sociale, cum ar fi provocdrile comunitatii sau forumurile online, pot
contribui la abordarea acestor probleme prin promovarea conexiunilor sociale si asigurarea unui

sentiment de apartenenta.
Cercetarile existente privind gamificarea pentru varstnici
Sanatate s1 Wellness

Cercetarile indica faptul ca gamification poate imbunatati in mod semnificativ rezultatele de sandtate
si wellness pentru persoanele in varsta. Un studiu publicat in Revista Romana de Psihologie a Sanatatii
a demonstrat ca aplicatiile de sanatate gamificate care recompenseaza activitatea fizica si aderenta la
medicatie pot duce la imbunatatirea comportamentelor de sanatate in randul persoanelor in varsta.
Aceste aplicatii folosesc puncte, insigne si clasamente pentru a motiva utilizatorii, facand

managementul sdnatatii mai angajat si mai eficient.
Antrenament cognitiv

Antrenamentul cognitiv prin gamification s-a dovedit promitator in imbunatatirea acuitatii mentale in
randul persoanelor in varsta. Jurnalul European de Imbatranire a publicat un studiu care arati ci
persoanele in varstd care s-au angajat n exercitii cognitive gamificate, cum ar fi puzzle-uri si jocuri
de memorie, au prezentat un declin cognitiv mai lent si abilitdti imbunatatite de rezolvare a
problemelor. Aceste constatdri sunt deosebit de relevante pentru persoanele in varstd din Romania,

care pot beneficia de instrumente de formare cognitiva care sunt atat placute, cat si stimulante mental.
Programe educationale

Programele educationale gamificate au fost eficiente in promovarea invatarii pe tot parcursul vietii in
randul persoanelor in varsta. Jurnalul de Gerontologie Educationala a publicat cercetari care indica
faptul ca persoanele 1n varsta care participa la programe de invatare gamificate au prezentat o motivatie
crescuta si rezultate mai bune ale invatarii in comparatie cu metodele educationale traditionale. Aceste
programe folosesc adesea elemente interactive, feedback imediat si aplicatii din lumea reald pentru a

imbundtdti experientele de Invatare.
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Angajamentul social

Platformele gamificate care promoveaza angajamentul social au avut succes 1n reducerea
sentimentelor de singuratate si izolare in randul persoanelor in varstd. Un studiu realizat de
Universitatea din Cluj-Napoca a constatat cd persoanele in varstd care au folosit retele sociale
gamificate au raportat niveluri mai ridicate de interactiune sociald si satisfactie. Aceste platforme
includ, de obicei, caracteristici precum cluburi virtuale, provocari de grup si recompense sociale pentru

a Incuraja participarea si a promova un sentiment de comunitate.

Principiile teoriei gamificarii

Motivatie

Principiul motivatiei In gamification implica utilizarea elementelor de design de joc pentru a incuraja
si sustine participarea utilizatorilor. Conform cercetarilor lui Deci si Ryan (2000), motivatia poate fi
clasificata in tipuri intrinseci si extrinseci. Motivatia intrinseca se referd la angajarea intr-o activitate
pentru satisfactia sa inerenta, in timp ce motivatia extrinseca implica efectuarea unei activitdti pentru

a obtine recompense externe.

In contextul persoanelor in varsta din Romania, motivatia intrinseca poate fi stimulata prin conceperea
unor activitati gamificate care sa fie placute si semnificative din punct de vedere personal. De exemplu,
incorporarea elementelor sau temelor culturale traditionale romanesti poate spori atractivitatea
intrinsecad a activitatilor. Motivatia extrinsecd poate fi valorificatd prin sisteme de recompensare, cum

ar fi puncte, insigne si clasamente, care ofera stimulente tangibile pentru participare.

Un studiu publicat in "Jurnalul Roman de Psihologie Aplicata" a constatat ca adultii in varsta sunt mai
predispusi sa se angajeze in interventii de sanatate gamificate atunci cand gasesc activitatile placute si
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relevante pentru viata lor de zi cu zi. In plus, prezenta recunoasterii sociale si a recompenselor tangibile

a sporit iIn mod semnificativ ratele lor de participare.

Angajamentul

Implicarea este un aspect critic al gamificarii, referindu-se la masura in care utilizatorii sunt implicati
si interesati de activitdti. Strategiile eficiente de gamificare asigura faptul cd utilizatorii raman

implicati in timp, incorporand elemente care le capteaza atentia si le sustin interesul.

Conceptul de flux, introdus de Csikszentmihalyi (1990), este esential pentru intelegerea implicarii in
gamification. Fluxul apare atunci cand indivizii sunt pe deplin cufundati intr-o activitate,
experimentand un sentiment de bucurie si pierderea constiintei de sine. Pentru a facilita fluxul,
aplicatiile gamified pentru seniorii romani trebuie sa echilibreze provocarile si abilitatile, oferind

activitati care nu sunt nici prea usoare, nici prea dificile.

Cercetdrile efectuate de Facultatea de Sociologie si Asistentd Sociald a Universitatii din Bucuresti
indica faptul ca persoanele in varsta care au participat la programe de Invatare gamified au raportat
niveluri mai ridicate de implicare si satisfactie in comparatie cu metodele educationale traditionale.
Studiul a evidentiat faptul ca elementele interactive, feedback-ul in timp real si cadile clare de progres

au fost factori cheie in mentinerea angajamentului.
Sisteme de recompense

Sistemele de recompense sunt fundamentale pentru gamification, oferind stimulente care motiveaza
utilizatorii sd atinga obiectivele si sa finalizeze sarcinile. Aceste sisteme includ adesea puncte, insigne
si clasamente, care servesc ca motivatori extrinseci. Recompensele pot fi, de asemenea, sociale, cum

ar fi recunoasterea de la colegi, sau intrinseci, cum ar fi satisfactia personald de a stdpani o provocare.

In Romania, s-a demonstrat ca utilizarea sistemelor de recompensare in jocurile de noroc pentru
persoanele 1n varsta sporeste participarea si aderarea la programele educationale si de sanatate. De
exemplu, un studiu publicat in "Revista Romana de Informatica si Automatica" a demonstrat ca
persoanele in varsta care au primit ecusoane si puncte pentru indeplinirea sarcinilor legate de sanatate

au avut mai multe sanse sa adere la exercitiile fizice si la regimurile de medicatie.

Cercetarea a constatat, de asemenea, cd recompensele sociale, cum ar fi aplauzele virtuale sau
feedback-ul pozitiv de la alti participanti, au fost deosebit de eficiente In promovarea unui sentiment
de comunitate si apartenentd in rdndul persoanelor in varstd. Acest aspect social este crucial in

abordarea izolarii si singuratatii cu care se confruntd multi varstnici romani.
Feedback si urmarirea progreselor

Feedback-ul eficient si urmarirea progresului sunt componente esentiale ale gamificarii, ajutand

utilizatorii sd inteleagd realizdrile lor si domeniile de imbunatatire. Feedback-ul imediat ofera
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utilizatorilor informatii despre performanta lor, consoliddnd comportamentele pozitive si corectand

greselile.

Pentru persoanele 1n varstd din Romania, feedback-ul clar si in timp util este deosebit de important
datorita declinului cognitiv potential si nevoii de intdrire. Un studiu realizat de "Universitatea Babes-
Bolyai" a constatat cd persoanele in varsta care au primit feedback imediat si constructiv in timpul
sesiunilor de formare cognitiva gamificatd au prezentat imbunatdtiri semnificative ale abilitétilor lor

cognitive.

Urmarirea progresului implica vizualizarea calatoriei si realizarilor utilizatorului, adesea prin bare de
progres, repere sau liste de realizdri. Aceasta vizualizare i ajuta pe varstnici sa-si vada dezvoltarea in
timp, oferind un sentiment de realizare si incurajand participarea continud. Acelasi studiu realizat de
Universitatea Babes-Bolyai a evidentiat faptul cd indicatorii de progres vizual au fost extrem de

eficienti in mentinerea motivatiei si implicarii adultilor in varsta in programe pe termen lung.
Interactiunea sociala

Interactiunea sociala este un element cheie al gamificarii, promovand colaborarea, concurenta si
comunitatea 1n randul utilizatorilor. Platformele gamificate care faciliteaza interactiunea sociala pot
ajuta la reducerea sentimentelor de izolare si singuratate, care sunt probleme comune in randul

persoanelor in varstd din Romania.

Cercetarile publicate in "Journal of Aging & Social Policy" indica faptul cd persoanele 1n varsta care
au participat la retelele sociale gamificate au raportat niveluri mai ridicate de conectare sociala si
niveluri mai scazute de singuratate. Aceste platforme includ adesea caracteristici precum cluburi
virtuale, provocari de grup si recompense sociale, care incurajeazd persoanele in varstd sa

interactioneze cu colegii si sa construiasca relatii de sustinere.

In Romania, incorporarea elementelor sociale in solutii gamificate poate spori semnificativ eficacitatea
acestora. De exemplu, provocdrile bazate pe comunitate care implica traditii locale sau teme istorice
pot promova un sentiment de mandrie si apartenentd in randul persoanelor in varsta, promovand in

acelasi timp interactiunea sociala.

Studii de caz privind aplicatiile de gamificare reusite pentru invatamantul superior (daca sunt
disponibile).

Integrarea gamificarii in educatie a castigat un impuls semnificativ la nivel global, iar Romania nu

face exceptie. Gamification implica aplicarea elementelor de design de joc n contexte non-joc pentru
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a spori implicarea si motivatia utilizatorilor. In contextul invatimantului superior, gamificarea poate
juca un rol esential in imbunatatirea experientelor de Invatare, in cresterea gradului de implicare a
activitatilor educationale si in Tmbunatatirea aptitudinilor cognitive si de retentie. Aceasta analiza a
literaturii de specialitate analizeaza cercetarile si studiile de caz existente privind aplicarea cu succes

a gamificarii in invatamantul superior din Romania.
Studii de caz privind gamificarea in invatdmantul superior

1. Proiectul GamilLearn

Proiectul GamiLearn, finantat de Uniunea Europeand, a vizat imbunatatirea alfabetizarii digitale in
randul persoanelor in varstd prin experiente de invatare gamificate. Proiectul a fost implementat in
diferite tari ale UE, inclusiv in Romania. Capitolul romanesc s-a axat pe crearea de continut interactiv

si captivant, adaptat adultilor in varsta. Printre componentele-cheie ale acestui proiect s-au numarat:

Module interactive de invatare: Aceste module au Incorporat mecanici de joc, cum
ar fi puncte, insigne si clasamente, pentru a motiva persoanele in varstd sa
indeplineasca sarcini de alfabetizare digitala.

Interfata prietenoasa utilizatorului: Interfata a fost conceputa luand in considerare
limitarile cognitive si fizice ale persoanelor in varsta, asigurand usurinta de utilizare si
accesibilitatea.

Sprijin comunitar: Proiectul a incurajat o comunitate de cursanti in care persoanele in
varsta s-ar putea sprijini reciproc, ar putea impartasi realizarile si ar putea colabora la
sarcini.

Rezultatul: Proiectul a raportat imbunatatiri semnificative ale competentelor digitale in randul
participantilor, o implicare sporita si un sentiment de realizare. Persoanele 1n varsta care au participat
la program au demonstrat o mai mare incredere in utilizarea instrumentelor digitale si si-au exprimat

satisfactia cu privire la abordarea gamificata.

2. Initiativa SeniorGamer

SeniorGamer Initiative, condusa de o organizatie romaneasca non-profit, s-a concentrat pe utilizarea
gamificarii pentru a spori abilitatile cognitive si interactiunea sociala in randul persoanelor in varsta.

Aceasta initiativa a implicat urmatoarele elemente:

Jocuri cognitive: O serie de jocuri de formare a creierului au fost concepute pentru a
imbundtati memoria, atentia si abilitatile de rezolvare a problemelor.

Gamificarea sociala: Elemente precum jocurile multiplayer si sarcinile de colaborare
au fost incluse pentru a incuraja interactiunea sociala si pentru a reduce sentimentele
de izolare.



Cai de invatare personalizate: Jocurile au fost adaptate la nivelurile individuale de
calificare si ritmurile de invatare, asigurandu-se ca fiecare participant poate progresa
cu viteza proprie.

Rezultatul: Initiativa a finregistrat imbunatatiri notabile ale functiei cognitive in randul
participantilor, multi raportdnd o memorie Imbunatatitd si abilititi de rezolvare a problemelor. In
plus, aspectele sociale ale jocurilor au contribuit la reducerea izolarii si au promovat un sentiment de

comunitate in randul persoanelor in varsta.
3. Aplicatia eSenior

Aplicatia eSenior, dezvoltata de un start-up de tehnologie din Romania, este o aplicatie mobila
conceputd pentru a promova Invatarea pe tot parcursul vietii si bunastarea mentald in randul

persoanelor in varsta prin gamification. Caracteristicile aplicatiei includ:

Provocari de invatare: Utilizatorii se angajeaza In provocari zilnice de invatare care
acopera diverse subiecte, cum ar fi istoria, literatura si stiinta, castigdnd puncte si
insigne pentru sarcinile finalizate.

Integrarca in domeniul sanatatii si al bunastarii: Aplicatia include exercitii
gamified si activitati de mindfulness pentru a promova bunastarea fizica si mentala.

Urmirirea progreselor: Seniorii isi pot urmari progresul in timp, pot stabili
obiective si pot primi feedback cu privire la performanta lor.

Rezultatul: Aplicatia a primit feedback pozitiv de la utilizatori pentru designul sau captivant si usor
de utilizat. Multi utilizatori au raportat rezultate mai bune ale invatarii si o motivatie sporitd de a

urmari noi cunostinte si competente.

111.  Metodologie
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Designul cercetarii

Proiectul de cercetare pentru studierea impactului gamificarii asupra invatdmantului superior din
Romania implica o abordare bazatd pe metode mixte, care combina tehnici cantitative si calitative de
colectare a datelor. Acest design cuprinzator asigura o Intelegere holistica a fenomenelor investigate,

captand atat tendintele statistice, cat si perspectivele aprofundate ale participantilor.
Componenta cantitativa

Sondaj [Chestionar]

Obiectiv: Colectarea de date ample si cuantificabile privind utilizarea si eficacitatea

gamification In Invatamantul superior.

Participanti: Un esantion mare de seniori in varstd de 62-65 14 ani si peste de la diverse

centre educationale, comunitéti de pensionari si platforme online.

Instrumentul: Un chestionar structurat care contine intrebari inchise pentru a masura
variabile precum frecventa utilizarii jocurilor, eficacitatea perceputa, nivelurile de implicare
si rezultatele Tnvatarii.

14 In Romania, varsta traditionald de pensionare variazi in functie de gen si face obiectul unor modificri treptate in
conformitate cu legislatia nationald. incepand din 2024: In cazul femeilor, varsta de pensionare creste treptat si se
preconizeaza ci va ajunge la 63 de ani pand in ianuarie 2030. in prezent, in 2024, varsta de pensionare pentru femei este
de aproximativ 62 de ani si 3 luni. Pentru barbati, varsta de pensionare este de 65 de ani. Aceste varste sunt stabilite prin
Legea nr. 263/2010 privind sistemul unitar de pensii publice si modificarile ulterioare. Legea prevede, de asemenea,

conditiile de pensionare anticipata si diverse cazuri speciale pentru diferite categorii de lucratori.
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Procedura: Sondajul va fi administrat atat online, cat si pe suport de hartie, pentru a se
adapta diferitelor niveluri de alfabetizare digitald in randul participantilor.

Analiza datelor: Analiza statistica va fi efectuata folosind software precum SPSS pentru a
identifica modele, corelatii si diferente semnificative intre variabile.

Componenta calitativa

Interviuri [Interviuri]

Obiectiv: Pentru a obtine o perspectiva profunda asupra experientelor personale si
perceptiilor persoanelor in varstd cu privire la invatarea gamificata.

Participanti: Un esantion de seniori care au participat la programe educationale gamificate,
asigurand o reprezentare diversa 1n ceea ce priveste varsta, sexul si mediul educational.

Instrumentul: Ghiduri de interviu semi-structurate cu intrebari deschise pentru a explora
subiecte precum motivatia, provocarile, beneficiile si satisfactia generald cu invatarea
gamificata.

Procedura: Interviurile se vor desfasura fata in fata sau prin videoconferinta, in functie de
preferintele participantilor si de orientarile in materie de sanatate.

Analiza datelor: Analiza tematica va fi utilizata pentru a identifica teme si naratiuni
comune, oferind o intelegere bogata si contextuald a experientelor participantilor.

Focus Grupuri [Focus Grupuri]

Obiectiv: Sa incurajeze discutiile de grup care dezvaluie perspective si dinamici colective
legate de Invatarea gamificatd in randul persoanelor in varsta.

Participanti: Grupuri de 6-8 seniori care au diverse experiente cu gamification in educatie.

Instrumentul: Focus grup ghiduri de discutii cu solicitari concepute pentru a incuraja
interactiunea si discutii cu privire la aspecte specifice ale invatarii gamified.

Procedura: Sesiunile vor fi moderate de un facilitator instruit, desfasurat fie personal, fie
virtual. Discutiile vor fi inregistrate audio si transcrise pentru analiza.

Analiza datelor: Analiza continutului va fi utilizata pentru a examina discutiile, identificand
principalele puncte de consens si divergente Intre participanti.
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Triangulatie

Pentru a asigura validitatea si fiabilitatea rezultatelor, cercetarea va folosi triangularea prin
compararea si contrastarea datelor din sondaje, interviuri si focus grupuri. Aceasta metoda va
contribui la coroborarea constatarilor si va oferi o intelegere mai cuprinzatoare a impactului

gamificarii asupra invatdmantului superior.
Consideratii etice
Consimtamantul informat [Consimtamant Informat]: Toti participantii vor primi

informatii detaliate despre scopul studiului, procedurile si drepturile lor. Consimtdmantul va
fi obtinut nainte de participare.

Confidentialitate: Identitatile si informatiile personale ale participantilor vor fi pastrate
confidentiale. Datele vor fi anonimizate si stocate in siguranta.

Participare voluntara [Participare voluntara]: Participarea va fi in intregime voluntara,
fara penalitdti pentru renuntarea la orice etapa a cercetarii.

Populatia tinta

Populatia tintd [Populatia Tinta]

Populatia tintd pentru acest studiu este formata din varstnici romani cu varste cuprinse intre 62 si 65
de ani si peste. Aceasta categorie de varsta este selectata pentru a include persoanele care se apropie
sau au atins recent varsta traditionala de pensionare in Romania, permitand o examinare a modului
in care gamificarea le influenteaza implicarea educationala si functiile cognitive post-pensionare.

Conditiile specifice de sandtate sunt, de asemenea, luate In considerare pentru a asigura un esantion
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reprezentativ al populatiei Tn varsta:

peste.

Interval de varsta [Interval de Varsta]: Varstnici cu varsta cuprinsa intre 62 si 65 de ani si

Conditii de sanatate [Conditii de Sanatate]: Studiul va include varstnici cu diferite conditii
de sanatate, inclusiv cei cu o stare buna de sanatate, cei cu boli cronice si cei cu mobilitate
sau deficiente senzoriale. Aceasta diversitate asigura ca cercetarea surprinde o gama larga de
experiente si nevoi legate de invétarea gamificata.

Metoda de esantionare [Metoda de Esantionare]

Se va utiliza o metoda de esantionare aleatorie stratificatd pentru a se asigura ca esantionul este

reprezentativ pentru populatia varstnica in sens larg. Aceastd abordare implica impartirea populatiei

in subgrupuri distincte (straturi) si selectarea aleatorie a participantilor din fiecare strat. Straturile se

vor baza pe urmatoarele criterii:

Grupe de varsta [Grupuri de Varsta]: Populatia va fi impartita in subgrupe, cum ar fi 62-
65, 66-70 si 71+, pentru a examina diferentele dintre diferitele intervale de varsta.

Conditii de sanatate [Conditii de Sanatate]: Participantii vor fi clasificati in functie de
starea lor de sandtate, inclusiv varstnicii sdnatosi, cei cu boli cronice (de exemplu, diabet,
hipertensiune arteriald) si cei cu mobilitate sau deficiente senzoriale (de exemplu, artrita,
deficiente vizuale sau auditive).

Etapele de esantionare [Pasii de Esantionare]:

1.

4.

Lista Populatiei [Listarea Populatiei]: Obtineti o listda cuprinzatoare de seniori din
comunitdtile de pensionari, centrele de seniori si unitdtile de asistentd medicala din Romania.
In plus, bazele de date online si grupurile de pe platformele de comunicare sociald pentru

persoanele in varsta vor fi utilizate pentru a ajunge la un public mai larg.

Stratificare [Stratificare]: Impartiti populatia in straturi pe baza criteriilor predefinite

(varsta si conditii de sanatate).

Selectie aleatorie [Selectie Aleatorie|: Selectati aleatoriu participantii din fiecare strat
folosind un generator de numere aleatorii sau un instrument similar pentru a va asigura ca

fiecare individ are sanse egale de a fi ales.

Dimensiunea esantionului [Dimensiunea Esantionului]: Sa vizeze o dimensiune a
esantionului de cel putin 500 de persoane in varsta pentru a asigura semnificatia statistica si
fiabilitatea rezultatelor. Aceastd dimensiune va fi ajustatd pe baza dimensiunii efective a

populatiei si a ratei de raspuns.
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Tehnici de colectare a datelor [Tehnici de Colectare a Datelor]

1. Anchete [Chestionare]: Distribuiti chestionare structurate pentru a colecta date cantitative
privind experientele participantilor cu invatarea gamificatd, inclusiv frecventa utilizarii,
nivelurile de implicare si beneficiile percepute. Sondajele vor fi administrate atit online, cat

si personal, pentru a se adapta diferitelor niveluri de alfabetizare digitala.

2. Interviuri [Interviuri]: Efectuati interviuri semistructurate cu un subset de participanti
pentru a colecta date calitative privind experientele personale, provocarile si motivatiile
legate de invatarea gamificata. Interviurile vor oferi perspective mai profunde asupra

perspectivelor individuale.

3. Grupuri de reflectie [Focus Grupuri]: Organizati discutii de tip focus grup pentru a explora
punctele de vedere colective si pentru a Incuraja interactiunile intre participanti. Aceste
discutii vor contribui la identificarea temelor comune si a experientelor impartasite in

invatarea gamificata.

4. Observatie [Observatie]: Utilizati observarea directd in mediile educationale in care
invatarea gamificata este pusa in aplicare pentru a evalua implicarea si interactiunea in timp
real. Aceastd metoda va completa datele din sondaje si interviuri prin furnizarea de dovezi

contextuale.

Analiza datelor [ Analiza Datelor]

Date cantitative [Data Cantitativa]: Analizati datele sondajului utilizand software statistic,
cum ar fi SPSS, pentru a identifica tendintele, corelatiile si diferentele semnificative intre
diferite subgrupuri. Se vor efectua statistici descriptive, statistici inferentiale si analize de
regresie.

[ e o e e . . . . .
Date calitative [Date Calitative]: Utilizati analiza tematica pentru datele de interviu si focus

grup, identificand temele si modelele cheie in raspunsurile participantilor. Aceasta abordare
va oferi o Intelegere nuantatd a aspectelor calitative ale Invatarii gamificate.

Instrumentele de colectare a datelor
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Colectarea datelor pentru acest studiu implica utilizarea chestionarelor structurate, a protocoalelor
de interviu semi-structurate si a ghidurilor de discutii de grup. Aceste instrumente sunt dezvoltate si
validate cu meticulozitate pentru a asigura fiabilitatea si acuratetea In captarea impactului gamificarii

asupra Tnvatamantului superior din Romania.

Chestionare [Chestionare]

1. Procesul de Dezvoltare [Procesul de Dezvoltare]:

Revista Literaturii [Revizuirea Literaturii]: Dezvoltarea a inceput cu o revizuire
extensiva a literaturii existente privind gamificarea, educatia seniorilor i implicarea
cognitiva. Aceasta revizuire a contribuit la identificarea variabilelor-cheie si a
constructiilor relevante pentru studiu.

Proiect initial [Proiectul initial]: Pe baza analizei literaturii de specialitate, a fost
creat un proiect initial al chestionarului. Proiectul a inclus intrebari privind
informatiile demografice, frecventa si tipul activitatilor gamificate, beneficiile
percepute, nivelurile de implicare si rezultatele invatarii.

Expert Review [Revizuirea de catre Experti]: Proiectul initial a fost revizuit de un
grup de experti in tehnologie educationald, gerontologie si design de sondaj.
Feedback-ul lor a fost incorporat pentru a rafina intrebarile si pentru a asigura
valabilitatea continutului.

2. Testarea pilotului [Testarea pilot]:
A fost efectuat un test-pilot cu un esantion mic de 50 de persoane in varsta pentru a
evalua claritatea, fiabilitatea si valabilitatea elementelor chestionarului. Feedbackul

din partea participantilor la proiectul-pilot a fost utilizat pentru a efectua ajustarile
necesare.

Analiza fiabilitatii (alfa Cronbach) a fost efectuata pentru a asigura consecventa
interna a elementelor chestionarului.

3. Validare [Validare]:

Valabilitate [Validitatea Constructiei]: Analiza factorilor de confirmare (CFA) a
fost utilizata pentru a valida constructiile subiacente ale chestionarului.

Valabilitatea continutului [Validitatea Continutului]: Asigurate prin revizuirea de
catre experti si alinierea la cadrele teoretice stabilite.
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Protocoale de Interviu [Protocoale de Interviu]

1.

Procesul de Dezvoltare [Procesul de Dezvoltare]:

Format semistructurat [format semistructurat]: Protocolul de interviu a fost
conceput pentru a fi semistructurat, permitand flexibilitate in explorarea mai
aprofundata a experientelor participantilor, mentinand in acelasi timp coerenta intre
interviuri.

Formularea intrebarilor [Formularea intrebarilor]: Intrebarile au fost formulate pe
baza unor teme cheie identificate in literatura de specialitate, cum ar fi motivatia,
provocdrile, beneficiile si experientele personale cu invatarea gamificata.

2. Testarea pilotului [Testarea pilot]:

A fost efectuat un test-pilot cu 10 persoane in varstd pentru a evalua claritatea si

relevanta intrebarilor din cadrul interviului. S-a colectat feedback cu privire la
inteligibilitatea intrebarilor si la fluxul general al interviului.

3. Validare [Validare]:

Valabilitatea faciala [Validitatea Aparentei]: Asigurati-va prin feedback-ul
participantilor in timpul testarii pilot.

Valabilitatea continutului [Validitatea Continutului]: Asigurati-va prin revizuirea
de catre experti si alinierea la obiectivele de cercetare.

Focus Group Discussion Guides [Ghiduri pentru Discutiile in Focus Grup]

1.

Procesul de Dezvoltare [Procesul de Dezvoltare]:

Teme de discutie [Temele Discutiilor]: Temele pentru discutiile din cadrul
grupurilor tematice au fost derivate din analiza literaturii de specialitate si din
constatarile calitative initiale ale interviurilor.

Formularea intrebirilor [Formularea intrebirilor]: Intrebirile deschise au fost
formulate pentru a incuraja interactiunea de grup si discutiile cu privire la aspecte
specifice ale invatarii gamificate.

2. Testarea pilotului [Testarea pilot]:

A fost realizat un grup-pilot de reflectie cu 8 persoane in varsta pentru a evalua

eficacitatea ghidului de discutii. S-au facut observatii asupra dinamicii grupului si a
fluxului de conversatie.
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3. Validare [Validare]:

Valabilitatea continutului [Validitatea Continutului]: Asigurati-va prin revizuirea
de catre experti si alinierea la temele-cheie de cercetare.

Procedura de colectare a datelor

1. Chestionare [Chestionare]:

Distribuit atat online, cat si in persoana, pentru a se adapta diferitelor niveluri de
alfabetizare digitald in randul persoanelor in varsta.

Datele colectate vor fi introduse in software-ul statistic pentru analiza.

2. Interviuri [Interviuri]:

Efectuate fatd in fatd sau prin videoconferinta, pe baza preferintelor participantilor.

Interviurile vor fi inregistrate audio si transcrise pentru analiza tematica.
3. Grupuri de reflectie [Focus Grupuri]:
Organizat In centre comunitare, cluburi de seniori sau platforme online.

Discutiile vor fi moderate de un facilitator instruit, inregistrate audio si transcrise
pentru analiza continutului.

Consideratii etice [Consideratii Etice]

Consimtamantul informat [Consimtamant Informat]: Participantii vor primi informatii
detaliate despre studiu si drepturile lor. Consimtamantul informat va fi obtinut inainte de
participare.

Confidentialitate: Identitatile si informatiile cu caracter personal ale participantilor vor
ramane confidentiale. Datele vor fi anonimizate si stocate in siguranta.

Participare voluntara [Participare voluntara]: Participarea este voluntara, fara penalitati
pentru renuntarea 1n orice etapd a cercetarii.

Planul de analiza a datelor
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Pentru a analiza in mod cuprinzator impactul gamificarii asupra invatdmantului superior din
Romania, este prezentat un plan detaliat de analiza a datelor, care cuprinde atat metode cantitative,
cat si calitative. Acest plan asigurd o examinare aprofundata a datelor colectate, oferind informatii

cu privire la eficacitatea si experientele Invatarii gamificate in randul persoanelor in varsta.
Analiza cantitativa a datelor [Analiza Datelor Cantitative]

Datele cantitative, colectate in principal prin chestionare structurate, vor fi supuse urmatoarelor

etape de analiza:

1. Statistici descriptive [Statistici descriptive]

Scop [Domeniu de aplicare]: Pentru a rezuma si a descrie principalele caracteristici
ale setului de date, oferind o imagine de ansamblu clara a caracteristicilor
esantionului si a distributiei variabilelor-cheie.

Masuri [Masuratori]: Media, mediana, modul, deviatia standard si distributiile de
frecventa vor fi calculate pentru variabile precum varsta, sexul, frecventa utilizarii
jocurilor, eficacitatea perceputa si nivelurile de implicare.

Instrumente [Instrumente]: Software-ul statistic, cum ar fi SPSS sau R, va fi
utilizat pentru a efectua aceste calcule.

2. Statistici inferentiale [Statistici Inferentiale]

Scop [Domeniu de aplicare]: Pentru a face deductii despre populatia varstnica mai
larga pe baza datelor esantionului, testarea ipotezelor si identificarea relatiilor dintre
variabile.

incerciri [Teste]: Testele T, ANOVA, testele chi-pitrat si analiza de regresie vor fi
utilizate pentru a examina diferentele si corelatiile dintre grupuri (de exemplu, grupe
de varsta, conditii de sanatate) si pentru a prezice rezultate precum realizarile invatarii
si satisfactia cu invatarea gamificata.

Instrumente [Instrumente]: SPSS, R sau un software statistic similar vor fi utilizate
pentru aceste analize.

Analiza calitativa a datelor [Analiza Datelor Calitative]

Datele calitative, colectate prin interviuri si discutii de tip focus grup, vor fi analizate folosind

urmatoarele metode:



1. Analiza Tematica

Scop [Domeniu de aplicare]: Identificarea si interpretarea modelelor si temelor in
cadrul datelor calitative, oferind o intelegere profunda a experientelor si perceptiilor
participantilor.

Procesul [Procesele]:

Transcriere [Transcriere]: Inregistrarile audio ale interviurilor si ale
grupurilor tematice vor fi transcrise textual.

Codificare: Transcrierile vor fi codificate sistematic folosind NVivo sau un
software similar de analiza calitativa. Codurile initiale vor fi generate din date,
captand fraze si concepte semnificative.

Dezvoltare tematica [Dezvoltarea Temelor]: Codurile vor fi organizate in
teme mai largi care reflectd modele recurente in date. Temele vor fi revizuite
si perfectionate pentru a se asigura cd reprezintd cu acuratete datele.

Raportare [Raportare]: Temele vor fi descrise in detaliu, sustinute de citate directe
din partea participantilor pentru a ilustra punctele-cheie.

2. Analiza continutului [Analiza de Continut]

Scop [Domeniu de aplicare]: Cuantificarea prezentei anumitor cuvinte, teme sau
concepte in cadrul datelor calitative, oferind o abordare structurata a analizei datelor
textuale.

Procesul [Procesele]:

[Segmentarea Textului]: Datele text vor fi impartite in segmente
gestionabile (de exemplu, propozitii, paragrafe).

Categorie Dezvoltare [Dezvoltarea categoriilor]: Categoriile vor fi
elaborate pe baza intrebarilor de cercetare si a conceptelor-cheie identificate
in analiza literaturii de specialitate.

Analiza frecventei [Analiza Frecventei]: Frecventa fiecarei categorii din text
va fi numarata si analizata pentru a identifica teme si concepte proeminente.

Instrumente [Instrumente]: NVivo sau un software similar de analiza calitativa va
fi utilizat pentru a facilita procesul de analiza a continutului.

Triangulatie [Triangulare]
Pentru a spori validitatea si fiabilitatea rezultatelor, studiul va utiliza triangularea prin integrarea si

compararea datelor din mai multe surse si metode. Rezultatele analizelor cantitative si calitative vor

fi validate incrucisat pentru a oferi o intelegere cuprinzatoare a impactului gamificarii asupra
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invatamantului superior.
Pasii:

Analizd comparativa: Comparati rezultatele din sondaje, interviuri si focus grupuri pentru a
identifica modele convergente si divergente.

Integrarea rezultatelor: Sintetizati rezultatele cantitative si calitative pentru a forma o
naratiune coerenta, evidentiind modul in care diferite surse de date se completeaza si se

coroboreaza reciproc.
Consideratii etice [Consideratii Etice]

Pe parcursul procesului de analiza a datelor, vor fi mentinute consideratii etice pentru a proteja

drepturile si viata privata a participantilor:
Confidentialitate: Asigurati-va ca datele sunt anonimizate si stocate in siguranta, cu acces

limitat la echipa de cercetare.

Integritate [Integritate]: Raportati constatarile in mod onest si transparent, recunoscand
orice limitari sau prejudecati in analiza.

IV.  Gamification pentru seniori

v

Adaptarea elementelor de gamificare pentru persoanele in varsta

Puncte [Puncte]

Punctele sunt fundamentale pentru gamification, oferind feedback imediat si motivatie. Pentru

137



persoanele in varstd, punctele pot fi adaptate pentru a evidentia progresul si realizarile

incrementale:

Recompense incrementale [Recompense Incrementiale]: Recompensele mici frecvente
intaresc progresul, mentinand motivatia si angajamentul. Ar trebui acordate puncte pentru
finalizarea sarcinilor, participarea la activitati si atingerea etapelor de invatare.

Obiective personale [Obiective Personale]: Punctele pot fi legate de obiectivele personale
de invatare, adaptate intereselor si capacitatilor fiecarui senior. De exemplu, punctele pot fi
castigate pentru stapanirea noilor abilitati digitale sau imbunatatirea memoriei prin exercitii
cognitive.

Insigna

Insignele simbolizeaza realizarea si recunoasterea, servind ca markeri vizuali ai realizarii. Ele pot fi

extrem de motivante pentru persoanele in varsta, oferind dovezi tangibile ale progresului lor:

Recunoastere vizibila [Recunoastere Vizibild]: Afisati insignele in mod vizibil in cadrul
platformei de invatare, sarbatorind repere precum finalizarea unui modul sau stdpanirea unei
noi abilitati. Aceasta recunoastere vizibilad poate stimula stima de sine si poate incuraja
participarea in continuare.

Partajare sociali [Impirtisire Socialid]: Incurajati persoanele in varsti si isi impartd
insignele cu colegii sau cu membrii familiei, promovand un sentiment de mandrie si
comunitate. Acest lucru poate fi facilitat prin integrarea social media sau in cadrul
caracteristicilor comunitatii platformei de invatare.

Clasamente [Clasamente]

Clasamentele clasifica participantii In functie de performanta lor, introducand un element
competitiv. Pentru persoanele in varsta, clasamentele au nevoie de o adaptare atenta pentru a se

asigura ca sunt mai degraba motivante decat descurajante:

Clasamente pe Grupuri [Clasamente pe Grupuri]: Organizati clasamente in grupuri mici,
de sustinere, mai degraba decat in grupuri mari, impersonale. Acest lucru incurajeaza
camaraderia si incurajarea reciproca, facand concurenta prietenoasa si constructiva.

Urmairirea progreselor [Urmarirea Progresului]: Concentrati clasamentele pe progresul
individual, mai degraba decat pe concurenta directa. Evidentierea imbunatatirii personale in
timp poate motiva persoanele in varsta s continue sa se angajeze cu materialul de invatare.

Povesti [Povesti]

Naratiunile pot face invatarea mai captivanta prin contextualizarea sarcinilor intr-o poveste
semnificativa. Pentru persoanele in varsta, povestile ar trebui adaptate pentru a se alinia la

experientele si interesele lor:
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Continut relativ [Continut relativ]: Utilizati povesti la care seniorii se pot referi,
incorporand evenimente istorice, referinte culturale sau setari familiare. Acest lucru face ca
experienta de invatare sa fie mai interesantad si mai semnificativd din punct de vedere
personal.

Naratiuni interactive [Naratiuni Interactive]: Permiteti seniorilor sa influenteze povestea
prin alegerile lor, sporind angajamentul si oferindu-le un sentiment de control asupra
calatoriei lor de Invatare.

Abordarea stilurilor si nevoilor de invatare

Cursanti vizuali [Invatitorii Vizuali]

Feedback-ul grafic [Feedback Grafic]: Utilizati elemente vizuale, cum ar fi diagrame si
grafice pentru a reprezenta puncte de progres si insigne. Acest lucru 1i ajutd pe cursantii
vizuali sd-si vada progresul si sa inteleaga conceptele abstracte.

Videoclipuri interactive [Videoclipuri interactive]: Incorporati videoclipuri care
demonstreaza sarcini si concepte, permitand cursantilor vizuali sd vada si sd inteleaga
materialul in mod clar. Videoclipurile interactive pot implica in continuare cursantii,
solicitandu-le sa raspunda la Intrebari sau sa indeplineasca sarcini in cadrul videoclipului.

Cursanti auditori [Invatatorii Auditivi]

Cues audio [Semnale Audio]: Utilizati efecte sonore pentru a semnala realizarile,
acumularea de puncte si finalizarea nivelului. Acest lucru ii poate ajuta pe cursantii auditivi
sd ramand implicati si constienti de progresul lor.

Povestiri povestite [Povesti Narate]: Oferiti versiuni audio ale povestilor si instructiunilor
pentru a raspunde celor care Tnvata cel mai bine prin ascultare. Podcast-urile si ghidurile
audio pot fi instrumente eficiente pentru furnizarea de continut cursantilor auditivi.

Cursanti kinestezici [Invatatorii Kinestezici]

Sarcini interactive [Sarcini Interactive]: Includeti activitati care necesita interactiune fizica,
cum ar fi exercitii de dactilografiere, sarcini de desen sau jocuri bazate pe miscare. Acest
lucru permite elevilor kinestezici sd se angajeze cu materialul Intr-o maniera hands-on.

Hands-On Learning [Invatare Practica]: Proiectati sarcini care simuleaza lumea reala
activitati care permit cursantilor kinestezici sa isi aplice abilitatile in contexte practice.
Exemplele includ simuléri virtuale ale sarcinilor zilnice sau exercitii interactive care

implica manipularea fizica a obiectelor.
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Cursanti reflexivi [Invatatorii Reflexivi]

Oferte pentru produsul Reflective Prompts [Intrebari Reflexive]: Incorporati indemnuri
care incurajeaza cursantii sa se gandeasca la ceea ce au Invatat si la modul in care se aplica
in viata lor. Activitatile de jurnalizare si intrebarile de discutie pot ajuta cursantii
reflectorizanti sd proceseze si sa internalizeze noi informatii.

¢ Jurnalul Progresului [Jurnale de Progres]: Oferirea unei platforme pentru persoanele in

varsta pentru a-si documenta calatoria de invatare, reflectdnd asupra progreselor si
experientelor lor. Jurnalele digitale sau blogurile pot fi folosite pentru a facilita acest proces
de reflectie.

Nevoi adaptive [Nevoi Adaptive]

Pentru persoanele in varsta cu nevoi specifice, cum ar fi deficiente de vedere sau de auz,

elementele de gamificare trebuie sa fie incluzive:

Caracteristici de accesibilitate [Caracteristici de Accesibilitate]: Asigurati-va ca toate
elementele vizuale au alternative de text si ca toate indiciile audio au omologi vizuali. Acest
lucru asigura faptul ca continutul este accesibil persoanelor in varsta cu diferite deficiente
senzoriale.

L o . A . e .. ..
Optiuni de Personalizare [Optiuni de Personalizare]: Permiteti seniorilor sd ajusteze

dimensiunea textului, volumul sunetelor si viteza animatiilor pentru a se potrivi preferintelor
lor. Furnizarea acestor optiuni de personalizare poate contribui la crearea unui mediu de
invatare mai confortabil si mai accesibil.

Provocari potentiale in implementarea Gamification pentru seniori

Bariere tehnologice [Bariere tehnologice]

Multi varstnici se pot confrunta cu dificultati in ceea ce priveste utilizarea dispozitivelor digitale si
navigarea pe platformele online, ceea ce le poate impiedica participarea la experiente de invatare

gamificate. Printre aceste bariere se numara:

Lipsa alfabetizarii digitale [Lipsa Alfabetizarii Digitale]: Multi seniori au o experienta
limitata cu tehnologia, ceea ce face dificila utilizarea eficienta a computerelor, tabletelor
sau smartphone-urilor.
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Acces la tehnologie [Accesul la Tehnologie]: Nu toate persoanele in varsta au acces la
dispozitivele necesare sau la o conexiune stabila la internet, in special cele din zonele rurale
sau cu un statut socioeconomic mai scazut.

Asistenta tehnica [Suport Tehnic]: Persoancle in varsta pot avea nevoie de asistenta in ceea
ce priveste depanarea si problemele tehnice care apar in timpul utilizarii platformelor
gamificate.

Probleme de accesibilitate [Probleme de Accesibilitate]

Accesibilitatea este esentiald pentru a se asigura ca toate persoanele 1n varsta, inclusiv cele cu

handicap, se pot implica in invatarea gamificata. Printre provocari se numara:

Deficiente vizuale: Persoanele 1n varsta cu vedere redusa se pot confrunta cu texte mici,
interfete cu contrast scazut si incapacitatea de a mari continutul.

Deficiente auditive: Indicatiile si instructiunile audio pot fi ineficiente pentru persoanele in
varsta cu pierderea auzului.

Deficiente cognitive: Persoanele in varsta cu deficiente cognitive, cum ar fi pierderea
memoriei sau viteze de procesare mai lente, pot gasi interfete complexe si continut cu ritm
rapid coplesitor.

Bariere Motivationale

Mentinerea motivatiei in rAndul persoanelor in varsta este esentiala pentru succesul Invatarii

gamificate. Printre provocarile din acest domeniu se numara:

Relevanta Continutului: Continutul gamificat trebuie perceput ca fiind relevant si benefic
pentru interesele si viata de zi cu zi a persoanelor Tn varsta.

Teama de esec [Teama de Esec]: Unii seniori pot fi nelinistiti cu privire la angajarea n
noi activitati din cauza fricii de a face greseli sau de a esua, ceea ce le poate scadea dorinta
de a participa.

Izolarea Sociala: Persoanele in varsta care traiesc singure sau sunt izolate din punct de
vedere social ar putea sa nu aiba incurajarea si sprijinul care vine din interactiunea cu
colegii.

Solutii propuse [Solutii Propuse]
Imbunatitirea alfabetizarii digitale [Imbunatitirea Alfabetizirii Digitale]

Pentru a aborda barierele tehnologice, este esential sa se ofere sprijin si formare specifice:

Programe de formare [Programe de Instruire]: Oferiti ateliere de alfabetizare digitala
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concepute special pentru persoanele in varsta, care acoperd competente de baza, cum ar fi
utilizarea dispozitivelor, navigarea pe internet si depanarea problemelor comune. Aceste
programe pot fi organizate de centre comunitare, biblioteci sau organizatii non-profit.

L . o . . .
Interfete Prietenoase Utilizatorilor: Design gamificat

platforme de invatare cu interfete simple si intuitive care minimizeaza curba de invatare.
Caracteristici precum pictograme mari, instructiuni clare si ghiduri pas cu pas 1i pot ajuta pe

seniori sd navigheze mai usor pe platforma.

o . < . . . e . . . < .
Asistentd tehnica [Suport Tehnic]: Stabiliti o echipa dedicatd de asistentd tchnica

disponibila prin telefon sau chat online pentru a ajuta persoanele in varsta cu orice dificultati
tehnice cu care se confrunta.

Imbunititirea accesibilitatii [Imbunitatirea Accesibilitatii]

Pentru a asigura incluziunea, platformele de invatare gamified trebuie sd raspundd nevoilor diverse

ale persoanelor in varsta:

Tehnologii adaptive [Tehnologii Adaptive]: Integrati tehnologii adaptive, cum ar fi
cititoarele de ecran, recunoasterea vocald si dimensiunile reglabile ale textului, pentru a
raspunde persoanelor 1n varsta cu deficiente vizuale sau auditive.

Interfete personalizabile [Interfete personalizabile]: Permiteti utilizatorilor sa
personalizeze setdrile interfetei, cum ar fi dimensiunea fontului, contrastul de culoare si
volumul audio, pentru a se potrivi nevoilor lor individuale.

Continut simplificat [Continut Simplificat]: Oferiti versiuni simplificate ale sarcinilor
complexe si oferiti timp suplimentar pentru persoanele in varstd cu deficiente cognitive
pentru a finaliza activitatile.

Cresterea Motivatiei [Imbunititirea Motivatiei]

Pentru a mentine persoanele in varsta motivate si implicate, este important ca invatarea gamificata

sa fie atragdtoare si relevanta:

Continut personalizat [Continut Personalizat]: Adaptati continutul de invatare gamificat la
interesele si experientele de viata ale persoanelor in varstd. De exemplu, Incorporarea unor
povesti sau evenimente istorice relevante din punct de vedere cultural poate face continutul
mai atractiv.

Intarire Pozitiva: Subliniati consolidarea pozitivd prin recompense, recunoastere si
incurajare. Sarbatoriti micile realizari si oferiti feedback constructiv pentru a construi
increderea si a reduce teama de esec.

Interactiunea Sociala: Promovati un sentiment de comunitate prin incorporarea elementelor
sociale in platforma gamificata. Caracteristici precum provocarile de grup, forumurile de
discutii si Intalnirile virtuale pot contribui la reducerea izolarii sociale si pot incuraja sprijinul
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colegilor.

Consideratii cheie pentru proiectarea experientelor de invatare gamificate pentru persoanele
In varsta

Intrerupere [Ritm]

Reglabil Pacing [Ritmul Ajustabil]

Persoanele in varsta pot avea niveluri diferite de abilitati cognitive si fizice, deci este esential sa
proiectati experiente de invatare gamificate care sa permita un ritm reglabil. Aceasta inseamna

crearea unor cai de invatare flexibile pe care persoanele in varsta le pot urma cu propria viteza:

[Module cu Ritm Propriu]: Proiectati module de invatare care permit seniorilor sa
progreseze in propriul ritm. Acest lucru ajuta la reducerea stresului si acomodeaza diferite
viteze de Invatare.

Indicatori de progres [Indicatori de Progres]: Includeti indicatori clari de progres care
arata cat din modul a fost finalizat si ce raimane. Acest lucru ofera un sentiment de realizare
si motivatia de a continua.

Pauze si Perioade de Odihna

Incorporati pauzele si perioadele de odihnd regulate in experienta de invatare pentru a preveni
oboseala si a mentine angajamentul:

lat Pauze programate [programate pentru Pauze]: Integrati solicitarile pentru pauze la intervale
regulate

intervale pentru a reaminti persoanelor in varsta sa se odihneasca si sd evite perioadele

prelungite de concentrare.

Activitdti interactive de pauza [Activitati Interactive de Pauza]: Oferiti lumina,

activitati interactive in timpul pauzelor pentru a mentine persoanele in varsta angajate fara a
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le coplesi.
Complexitate [Complexitate]

Continut simplificat [Continut Simplificat]

Complexitatea continutului ar trebui gestionatd cu atentie pentru a se asigura ca acesta este

accesibil tuturor persoanelor in varstd, indiferent de cunostintele sau experienta lor anterioara:

Crestere graduala a Dificultatii: Incepeti cu sarcini simple si cresteti treptat complexitatea
pe masura ce seniorii devin mai confortabili cu materialul. Acest lucru ajuta la construirea
increderii si reduce probabilitatea de frustrare.

Instructiuni clare [Instructiuni Clare]: Furnizati instructiuni clare si concise pentru
fiecare sarcind. Utilizati un limbaj simplu si evitati jargonul pentru a asigura intelegerea.

Interfete Prietenoase Utilizatorilor

Interfete de proiectare care sunt usor de navigat si de inteles:

Text si icoane mari [Text si Icoane Mari]: Utilizati text mare si pictograme pentru a face
interfata accesibild persoanelor in varsta cu deficiente de vedere.

Aranjament coerent [Aranjament coerent]: Mentineti un aspect consecvent pe intreaga
platforma pentru a reduce confuzia si pentru a ajuta persoanele in varsta sia invete sa
navigheze rapid in sistem.

Interactiune Sociald [Interactiune Sociald]

Constructia Comunitatii

Interactiunea sociala este esentiald pentru mentinerea motivatiei si a implicarii in procesul de
invatare. Proiectarea experientelor gamificate care promoveaza un sentiment de comunitate poate

imbunatati experienta de Invatare:

Provocari de Grup: Incorporati provocari de grup care necesita colaborare si lucru in
echipa. Acest lucru incurajeaza persoanele 1n varsta sa interactioneze intre ele si sa
construiasca legaturi sociale.

Forumuri de discutii [Forumuri de discutii]: Oferiti forumuri sau camere de chat unde
seniorii pot discuta despre materiale, pot impartasi experiente si se pot sprijini reciproc.
Aceste platforme pot ajuta la reducerea sentimentelor de izolare.

Programe de mentorat [Program de Mentorat]

Instituirea unor programe de mentorat in cadrul cdrora persoanele in varsta sau voluntarii cu mai

multd experientd sa poatd oferi indrumare si sprijin cursantilor:
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Mentorat inter pares [Mentorat intre Egali]: Asocierea seniorilor cu colegii care au
interese sau obiective similare. Mentoratul de la egal la egal poate fi extrem de eficient in
crearea unui mediu de invatare favorabil.

Sprijin pentru voluntari [Suport Voluntar]: Implicati voluntari care pot oferi asistenta
tehnicd, Tncurajare si companie persoanelor 1n varsta care navigheaza pe platforma de
invatare.

Consideratii lingvistice [Consideratii privind Limba]

Content in Romanian [Continut in Limba Romana]

Avand i1n vedere cd multi seniori pot avea un nivel scdzut de cunoastere a limbii engleze si a altor

limbi europene, este esential sa se furnizeze tot continutul educational in limba romana:

Traducere si Localizare [Traducere si Localizare]: Asigurati-va ca toate instructiunile,
continutul si elementele interfetei sunt traduse in limba romana. Localizati continutul pentru
a-1 face relevant din punct de vedere cultural si relatabil.

Suport lingvistic [Suport Lingvistic]: Oferiti functii de asistenta lingvistica, cum ar fi
glosare sau ajutoare pentru invatarea limbilor strdine, pentru a ajuta persoanele in varsta
care ar putea dori sa isi imbunatateasca cunostintele despre alte limbi.

Limba simpla [Limbaj Simplu]

Utilizati un limbaj simplu si direct pentru a va asigura ca continutul este usor de inteles de catre toti

seniorii:

Evitarea Jargonului: Utilizati un limbaj simplu si evitati jargonul tehnic sau terminologia
complexa.

Utilizarea Visual Aids [Utilizarea Ajutoarelor Vizuale]: Includeti ajutoare vizuale, cum
ar fi imagini si diagrame, pentru a sprijini continutul textual si pentru a imbunatati
intelegerea.



V. Instrumente de evaluare

Instrumentele de evaluare concepute pentru a evalua eficacitatea activitatilor de invatare
gamificate pentru persoanele in varstd.

Cadru de evaluare [Cadru de Evaluare]

Evaluarea eficacitatii activitdtilor de invatare gamified pentru persoanele in varsta implica o
abordare cuprinzdtoare care include atit metode cantitative, cat si calitative. Instrumentele de
evaluare sunt concepute pentru a masura implicarea, rezultatele invatarii, satisfactia si

imbunatatirile cognitive.
Sondaje si Chestionare [Sondaje si Chestionare]

Sondajele si chestionarele sunt instrumente esentiale pentru colectarea de date cantitative privind
eficacitatea activitatilor de invatare gamified. Aceste instrumente ajuta la evaluarea diferitelor

aspecte ale experientei de invatare:

Niveluri de angajament [Niveluri de angajament]: Intrebarile se concentreaza pe modul
in care persoanele 1n varsta s-au simtit angajate in timpul activitatilor, masurand aspecte
precum interesul, motivatia si timpul petrecut cu sarcinile.

Rezultatele invatirii [Rezultatele Invitirii]: Sondajele evalueaza pastrarea cunostintelor
si dobandirea de competente prin teste pre- si post-testare. Aceste teste masoara
cunostintele sau abilitatile pe care seniorii le-au dobandit ca urmare a activitatilor de
invatare gamificate.

Satisfactie [Satisfactie]: Intrebari despre satisfactia generala cu experienta de invatare,
inclusiv relevanta si placerea continutului, usurinta de utilizare a interfetei si valoarea
perceputa.

Procesul de Dezvoltare [Procesul de Dezvoltare]:

Design initial [Design initial]: Dezvoltati intrebari de ancheta bazate pe obiectivele
programului de Invatare gamified. Asigurati-va ca intrebarile sunt clare, concise si relevante
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pentru experientele seniorilor.

Testarea pilotului [Testarea pilot]: Efectuati un test pilot cu un grup mic de seniori pentru
a rafina intrebarile si pentru a va asigura ca acestea sunt usor de inteles si eficiente in
captarea datelor necesare.

Validare [Validare]: Utilizati metode statistice, cum ar fi analiza factorilor si testarea
fiabilitatii (de exemplu, metoda alfa a Cronbach), pentru a valida instrumentul de ancheta.

Observation Checklists [Liste de Verificare pentru Observatie]

Listele de verificare a observarii sunt utilizate pentru a Inregistra in mod sistematic
comportamentele si interactiunile persoanelor in varsta in timpul activitdtilor de invatare

gamificate:

Indicatori de angajament [Indicatori de Angajament]|: Observati si inregistrati
comportamentele care indica implicarea, cum ar fi participarea la activitati, entuziasmul si
colaborarea cu colegii.

Probleme de utilizare [Probleme de utilizare]|: Retineti orice dificultati pe care seniorii le
intampina cu interfata sau instructiunile, oferind informatii despre domeniile care necesita
imbunatatiri.

Procesul de Dezvoltare [Procesul de Dezvoltare]:

Lista de verificare Design [Designul Listei de Verificare]: Dezvoltati liste de verificare cu
comportamente specifice, observabile, care indica probleme de angajament si de utilizare.
Includeti atat indicatori pozitivi, cat si negativi.

Training Observers [Instruirea Observatorilor]: Formarea observatorilor pentru a utiliza
listele de verificare in mod consecvent si precis, asigurand o colectare fiabild a datelor.

Interviuri s1 Focus Grupuri [Interviuri si Grupuri de Discutie]

Metodele calitative, cum ar fi interviurile si grupurile tematice, oferd perspective aprofundate
asupra experientelor si perceptiilor persoanelor 1n varsta cu privire la activitatile de invatare

gamificate:

Interviuri [Interviuri]: Efectuati interviuri semistructurate cu un subset de participanti
pentru a explora experientele personale, provocarile si beneficiile percepute ale activitatilor
de invatare gamificate.

Grupuri de reflectie [Grupuri de Discutie]: Organizati discutii de tip focus grup pentru a
colecta feedback colectiv si pentru a incuraja interactiunea intre participanti. Grupurile de
reflectie pot dezvalui teme comune si experiente Tmpartasite care ar putea sd nu rezulte din
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interviuri individuale.

Procesul de Dezvoltare [Procesul de Dezvoltare]:

¢ Ghid de intrebari [Ghid de intrebari]: Elaborareca unui ghid de intrebari cu intrebari

deschise care sa Incurajeze raspunsuri detaliate si sa acopere domenii-cheie de interes, cum
ar fi implicarea, rezultatele invatarii si satisfactia.

Testarea pilotului [Testarea pilot]: Testati intrebarile de interviu si focus grup cu un grup
mic de seniori pentru a rafina ghidul si pentru a va asigura ca obtine date bogate si

semnificative.
Evaluari cognitive [Evaludri cognitive]

Evaluarile cognitive sunt utilizate pentru a masura imbunatatirile functiilor cognitive, cum ar fi
memoria, atentia si abilitatile de rezolvare a problemelor, rezultate din activitatile de invatare

gamificate:

Teste standardizate [Teste Standardizate]: Utilizati instrumente de evaluare cognitiva bine
stabilite, cum ar fi Mini-Mental State Examination (MMSE) sau Montreal Cognitive
Assessment (MoCA), pentru a evalua functiile cognitive inainte si dupd participarea la
programul de Invatare gamified.

Sarcini cognitive personalizate [Sarcini Cognitive Personalizate]: Dezvoltati sarcini
cognitive specifice legate de continutul de invatare, evaluand imbunatatirile abilitatilor vizate
direct de activitatile gamificate.

Procesul de Dezvoltare [Procesul de Dezvoltare]:
Selectarea testelor standardizate [Selectia Testelor Standardizate]: Alegeti teste

standardizate adecvate care sunt validate pentru a fi utilizate cu persoanele in varsta si
relevante pentru abilitatile cognitive evaluate.

Dezvoltarea sarcinilor personalizate [Dezvoltarea Sarcinilor Personalizate]: Creati
sarcini care sa se alinieze la obiectivele de invatare si la continutul activitatilor gamificate,
asigurandu-va ca acestea sunt antrenante si potrivite pentru persoanele in varsta.
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Exemple de instrumente de masurare

Achizitia de Cunostinte si Dezvoltarea Abilitatilor

Pentru a masura eficacitatea activitatilor de invatare gamified in ceea ce priveste imbunatatirea
cunostintelor si a competentelor in randul persoanelor in varsta, se utilizeaza diverse instrumente si

metode:

Pre- si Post-Tests [Teste de Evaluare Initiala si Finala]

Obiectivul [Obiectiv]: Evaluarea cunostintelor si abilitatilor persoanelor in varsta inainte si
dupa participarea la activitati de invatare gamified.

Punerea in aplicare [Implementare]: Teste de proiectare care acopera conceptele si
abilitatile cheie vizate de activitatile gamificate. Administrati aceste teste nainte de
inceperea programului si dupa finalizarea acestuia pentru a masura castigurile de
cunostinte.

Exemplu [Exemplu]: Un test prealabil ar putea include intrebari privind alfabetizarea
digitald, cum ar fi identificarea unor parti ale unui computer sau navigarea pe internet, in
timp ce testul ulterior evalueaza aceleasi competente pentru a determina Tmbunatatirile.

Sarcini de demonstrare a abilitdtilor [Sarcini de demonstrare a abilitatilor]

Obiectivul [Obiectiv]: Sa observe si sd evalueze dezvoltarea abilitatilor practice prin
sarcini specifice.

Punerea in aplicare [Implementare]: Creati sarcini care necesita ca persoanele in varsta
sd aplice abilitatile pe care le-au invatat in scenarii din lumea reald. Aceste sarcini ar trebui
sa fie direct legate de obiectivele de Invatare ale activitatilor gamificate.

Exemplu [Exemplu]: Sarcini precum crearea unui cont de e-mail, compunerea si trimiterea
unui e-mail sau utilizarea unei aplicatii bancare online pentru a plati o factura pot
demonstra abilitati imbunatatite de alfabetizare digitala.

User Engagement and Motivation [Angajamentul Utilizatorilor si Motivatia]

Masurarea implicdrii si a motivatiei este esentiald pentru a intelege modul in care activitdtile de
invatare gamificate au un impact asupra persoanelor in varsta. Urmatoarele instrumente $i metode

sunt eficiente:

Sondaje de angajament [Sondaje de angajament]

Obiectivul [Obiectiv]: Pentru a evalua nivelul de implicare si motivatie in randul
participantilor.
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Punerea in aplicare [Implementare]: Elaborati un sondaj cu intrebari care masoara
diferite aspecte ale implicarii, cum ar fi interesul pentru activitati, timpul petrecut pe sarcini
si dorinta de a participa la programe viitoare.

Exemplu [Exemplu]: Intrebarile pot include: "Cat de des ati asteptat cu neribdare si
participati la activitati?" sau "Cat de motivat ati fost sa finalizati sarcinile?"

Analiza de utilizare [Analize de Utilizare]

Obiectivul [Obiectiv]: Pentru a urmari si analiza modul in care seniorii interactioneaza cu
platforma de invatare gamificata.

Punerea in aplicare [Implementare]: Utilizati instrumente de analiza pentru a colecta date
privind frecventa de conectare, durata sesiunilor, ratele de finalizare a sarcinilor si
participarea la activitatile de grup.

Exemplu [Exemplu]: Analizele pot ardta cd persoanele 1n varsta se conecteaza in medie de
trei ori pe saptamana si petrec aproximativ 45 de minute pe sesiune, indicand niveluri ridicate
de implicare.

Observatii comportamentale [Observatii Comportamentale]

Obiectivul [Obiectiv]: Sd observe si sa Inregistreze comportamentele seniorilor in timpul
sesiunilor de invatare gamified.

Punerea in aplicare [Implementare]: Utilizati liste de verificare de observare pentru a
observa comportamente care indica angajament, cum ar fi participarea activa, colaborarea cu
colegii si expresiile de interes si entuziasm.

Exemplu [Exemplu]: Observatorii ar putea inregistra ca un senior pune frecvent intrebari,
participa activ la discutii si 1si indeplineste sarcinile cu promptitudine.

Satisfactia Utilizatorilor si Rezultatele Percepute ale Invatarii

Intelegerea satisfactiei utilizatorilor si a rezultatelor invatarii percepute ajuta la evaluarea

eficacitatii generale a programului de invétare gamificat. Urmatoarele instrumente sunt utile:

Sondaje de satisfactie [Sondaje de Satisfactie]

Obiectivul [Obiectiv]: Pentru a masura satisfactia participantilor cu privire la activitatile de

invatare gamified si valoarea lor perceputa.

Punerea in aplicare [Implementare]: Elaborati un sondaj cu intrebari despre diferite
aspecte ale experientei de invatare, inclusiv continutul, gradul de utilizare a platformei si

placerea generala.
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Exemplu [Exemplu]: Intrebirile pot include "Cat de multumit ati fost de continutul
activitatilor?" si "Ati recomanda acest program si altora?"

Interviuri si Focus Grupuri [Interviuri si Grupuri de Discutie]

Obiectivul [Obiectiv]: Sa colecteze feedback aprofundat cu privire la experientele si
perceptiile participantilor cu privire la activitatile de invétare gamificate.

Punerea in aplicare [Implementare]: Efectuati interviuri semi-structurate si focus grupuri
pentru a explora satisfactia participantilor, rezultatele invatarii percepute si sugestii de
imbunatatire.

Exemplu [Exemplu]: intrebirile de interviu ar putea include "Ce ati gasit cel mai plicut
despre activitati?" si "Cum simtiti ca abilitatile dvs. s-au imbunatatit ca urmare a participarii?"

Instrumente de autoevaluare [Instrumente de Autoevaluare]

1.

Obiectivul [Obiectiv]: Pentru a permite participantilor sa reflecteze asupra propriei lor
invatari si sa-si evalueze progresul.

Punerea in aplicare [Implementare|: Furnizati chestionare de autoevaluare care
incurajeaza persoanele in varstd sa-si evalueze cunostintele si abilitatile inainte si dupa
program.

Exemplu [Exemplu]: Intrebarile pot include "Evaluati-va increderea in utilizarea unui
computer Tnainte si dupd program" si "Cum evaluati experienta dvs. generala de invatare?"

Planul de colectare si analiza a datelor pentru datele de evaluare.

Sondaje si Chestionare [Sondaje si Chestionare]

Populatia tinta [Populatia Tinta]: Persoane in varsta care participa la activitati de
invatare gamified.



Proiectarea Instrumentului [Proiectarea Instrumentului]: Elaborarea de
chestionare structurate cu o combinatie de intrebari Inchise si deschise pentru a capta
date cantitative si calitative privind implicarea, rezultatele invatarii, satisfactia si
beneficiile percepute.

Administratie [Administrare]: Distribuiti sondaje atat online, cat si pe suport de
hartie pentru a tine seama de diferitele niveluri de alfabetizare digitala in randul
persoanelor in varsta. Sondajele vor fi administrate la inceputul, mijlocul si sfarsitul
programului pentru a urmari schimbarile in timp.

Exemplu intrebiri [intrebiri Exemplu]: "Cét de multumit sunteti de activititile de
invatare gamified?" si "Ce abilitdti ati imbunatatit in timpul programului?"

2. Observation Checklists [Liste de Verificare pentru Observatie]

Populatia tinta [Populatia Tinta]: Persoanele in varsta participa activ la sesiuni de
invatare.

Proiectarea Instrumentului [Proiectarea Instrumentului]: Creati liste de verificare
cu comportamente specifice, observabile, care indicd probleme de angajament,
interactiune si utilizare.

Administratie [Administrare]: Observatorii instruiti vor folosi aceste liste de
verificare in timpul sesiunilor de invatare pentru a Iinregistra sistematic
comportamentele si interactiunile participantilor.

Exemplu de indicatori [Indicatori Exemplu]: "Participa activ la discutii", "Pune
frecvent intrebari"” si "Arata semne de frustrare cu interfata".

3. Interviuri si Focus Grupuri [Interviuri si Grupuri de Discutie]

Populatia tinta [Populatia Tintid]: Un esantion reprezentativ de seniori din program.

Proiectarea Instrumentului [Proiectarea Instrumentului]: Dezvoltati ghiduri de
interviu semi-structurate si subiecte de discutie de grup pentru a explora in
profunzime experientele, provocarile si beneficiile percepute ale participantilor.

Administratie [Administrare]: Efectuati interviuri si focus grupuri la diferite puncte
de-a lungul programului pentru a colecta feedback detaliat.

Exemplu Intrebiri [intrebiri Exemplu]: "Ce v-a plicut cel mai mult la activitatile
de invatare gamified?" si "Cum simtiti cd aceste activitati v-au ajutat sa va
imbunatatiti abilitatile?"



4. Analiza de utilizare [ Analize de Utilizare]

Populatia tinta [Populatia Tinta]: Toti participantii care utilizeaza platforma de
invatare gamified.

[ ) ..
Puncte de date [Puncte de Date]: Frecventa de conectare, durata sesiunii, ratele de

finalizare a activitatilor si participarea la activitatile de grup.

[ J e L
Instrumente de colectare a datelor [Instrumente de colectare a datelor]: Utilizati

instrumente de analiza incorporate in cadrul platformei de invatare pentru a colecta si
analiza automat datele de utilizare.

Plan de analiza a datelor [Planul de Analiza a Datelor]
Analiza cantitativa a datelor [Analiza Datelor Cantitative]

1. Statistici descriptive [Statistici descriptive]

Scop [Domeniu de aplicare]: Rezumati si descrieti principalele caracteristici ale
datelor, oferind o imagine de ansamblu a caracteristicilor esantionului si a distributiei
variabilelor-cheie.

Masuri [Masuratori]: Calculati mediile, medianele, modurile, abaterile standard si
distributiile de frecventa pentru variabile precum nivelurile de implicare, scorurile de
satisfactie si dobandirea de cunostinte.

Instrumente [Instrumente]: Utilizati software statistic, cum ar fi SPSS sau Excel
pentru analiza datelor.

2. Statistici inferentiale [Statistici Inferentiale]

Scop [Domeniu de aplicare]: Efectuati deductii despre populatia varstnica mai larga
pe baza datelor esantionului, a ipotezelor de testare si a identificarii relatiilor dintre
variabile.

incerciri [Teste]: Efectuati teste t, ANOVA, teste chi-patrat si analize de regresie
pentru a examina diferentele si corelatiile dintre grupuri (de exemplu, grupe de varsta,
alfabetizare digitala anterioard) si pentru a anticipa rezultate precum realizarile in
materie de invatare si satisfactia.

Instrumente [Instrumente]: Utilizati SPSS, R sau software similar pentru
efectuarea analizelor statistice inferentiale.



Analiza calitativa a datelor [Analiza Datelor Calitative]

1.

Analiza Tematica

Scop [Domeniu de aplicare]: Identificati si interpretati modele si teme in cadrul
datelor calitative, oferind o intelegere profunda a experientelor si perceptiilor
participantilor.

Procesul [Procesele]:

Transcriere [Transcriere]: Transcrie inregistrari audio de la

interviuri si focus grupuri textual.

Codificare: Codificarea sistematica a transcrierilor utilizand

NVivo sau un software similar de analizd calitativa, identificand fraze si

concepte semnificative.

Dezvoltare tematica [Dezvoltarea Temelor]: Organizati codurile in teme
mai largi, revizuindu-le si rafinandu-le pentru a va asigura ca reprezinta cu
exactitate datele.

Raportare [Raportare]: Descrieti in detaliu temele identificate, sustinute de citate
directe din partea participantilor.

2. Analiza continutului [Analiza de Continut]

Scop [Domeniu de aplicare]: Cuantificati prezenta anumitor cuvinte, teme sau
concepte in cadrul datelor calitative, oferind o abordare structurata a analizei datelor
textuale.

Procesul [Procesele]:

[Segmentarea Textului]: Impartiti datele text in segmente gestionabile (de
exemplu, propozitii, paragrafe).

Categorie Dezvoltare [Dezvoltarea categoriilor]: Dezvolta

categorii bazate pe intrebarile de cercetare si conceptele-cheie identificate in

analiza literaturii de specialitate.



Analiza frecventei [Analiza Frecventei]: Numarati si analizati frecventa
fiecarei categorii din text pentru a identifica teme si concepte proeminente.

Instrumente [Instrumente]: Utilizati NVivo sau un software similar de analiza
calitativa pentru a facilita analiza continutului.

Integrarea rezultatelor

Pentru a asigura o intelegere cuprinzatoare a eficacitatii activitatilor de invatare gamified,

integrarea constatarilor cantitative si calitative prin triangulare:

Analizad comparativa: Comparati rezultatele din sondaje, interviuri, focus grupuri si analize
de utilizare pentru a identifica modele convergente si divergente.

Sinteza: Sintetizati rezultatele cantitative si calitative pentru a forma o naratiune coerenta,
evidentiind modul in care diferite surse de date se completeaza si se coroboreaza reciproc.

VI. Concluzii si recomandari

ZER

Principalele constatari ale studiului privind caracteristicile seniorilor si gamificarea.

Caracteristici demografice si tehnologice [Caracteristici Demografice si Tehnologice]

Studiul a relevat mai multe caracteristici demografice si tehnologice importante ale participantilor

seniori din Romania:

1. Distributia pe varste [Distributia Varstei]: Majoritatea participantilor au avut varste cuprinse
intre 62 si 75 de ani, cu o proportie semnificativa de peste 75 de ani. Aceastd distributie

subliniaza necesitatea unui continut adecvat varstei si a ritmului In activitatile de invatare
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gamificate.

2. Competentd Tehnologici: Competentele tehnologice au variat foarte mult. In timp ce unii
seniori s-au simtit confortabil folosind dispozitive digitale, multi au avut o experientd limitata.

Acest lucru subliniaza importanta asigurdrii unei formari si a unui sprijin adecvat.

3. Acces la tehnologie [Accesul 1a Tehnologie]: Accesul la dispozitivele digitale si la internet a
fost, in general, bun in randul persoanelor in varsta din mediul urban, dar mai putin in randul
persoanelor din zonele rurale. Aceasta discrepanta indicd un decalaj digital care trebuie abordat

pentru a asigura accesul echitabil la oportunitati de Invatare gamificate.
Angajament si Motivatie [Angajament si Motivatie]
Studiul a constatat cad gamificarea a Tmbundtdtit semnificativ implicarea si motivatia in randul
participantilor seniori:

1. Angajament sporit [Cresterea Angajamentului]: Persoanele 1n varsta au prezentat niveluri
mai ridicate de implicare 1n activititi de invatare gamificate in comparatie cu metodele
traditionale. Elemente precum puncte, insigne si clasamente au fost deosebit de eficiente in

mentinerea interesului si a participarii.

2. Motivational Drivers [Factorii Motivationali]: Principalii factori motivationali au inclus
sentimentul de realizare din castigarea recompenselor, bucuria elementelor interactive si

jucduse si interactiunea sociala facilitata de provocdrile de grup si forumurile de discutii.

Rezultatele invitarii si dezvoltarea abilititilor [Rezultatele Invatarii si Dezvoltarea Abilitatilor]

Studiul a demonstrat efecte pozitive asupra dobandirii de cunostinte si a dezvoltarii competentelor:

1. Achizitia de Cunostinte: Participantii au prezentat imbunatitiri semnificative in ceea ce
priveste Intelegerea conceptelor de alfabetizare digitala, dupa cum reiese din punctajele mai

mari obtinute dupa teste in comparatie cu testele anterioare.

2. Dezvoltarea abilititilor [Dezvoltarea Abilititilor]: Abilititile practice, cum ar fi
navigarea pe internet, utilizarea e-mailului si gestionarea tranzactiilor online, s-au
imbunatatit semnificativ. Participantii au raportat o mai mare incredere in utilizarea

instrumentelor digitale pentru sarcinile de zi cu zi.
Satisfactie si Beneficii Percepute [Satisfactie si Beneficii Percepute]

Satisfactia generala fata de programul de invatare gamificata a fost ridicatd, participantii citind mai

multe beneficii percepute:
1. Satisfactie ridicata [Satisfactie Ridicata]: Majoritatea persoanelor in varstd si-au exprimat
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2.

satisfactia cu privire la experienta de invétare gamificatd, apreciind formatul interactiv si

antrenant.

Beneficii percepute [Beneficii Percepute]: Printre beneficiile cheie identificate de
participanti s-au numarat imbunatatirea functiei cognitive, reducerea sentimentelor de

izolare prin interactiune sociald si cresterea autoeficacitatii in utilizarea tehnologiei digitale.

Provociatri si bariere

In pofida constatarilor pozitive, studiul a evidentiat, de asemenea, mai multe provocari si bariere:

1.

2.

3.

Bariere tehnologice [Bariere Tehnologice]: Persoanele in varsta cu competente tehnologice
sau cu acces limitat s-au confruntat cu dificultdti in ceea ce priveste participarea deplina la
activitati gamificate. Acest lucru indica necesitatea unui sprijin specific si a unor imbunatatiri

ale infrastructurii.

Preocupari privind accesibilitatea [Probleme de Accesibilitate]: Persoanele in varsta cu
deficiente vizuale, auditive sau cognitive s-au confruntat cu provocari in utilizarea platformei
gamificate. Adaptdrile si proiectarea favorabild incluziunii sunt necesare pentru a asigura

accesibilitatea pentru toti participantii.

Bariere Motivationale: Unii seniori au experimentat o teama de esec si o lipsd de motivatie
initiala. Incurajarea progreselor progresive si asigurarea unei consoliddri pozitive pot

contribui la atenuarea acestor probleme.

Recomandari de imbunatatire [Recomandari pentru Imbunétatire]

Pe baza constatarilor, pot fi facute mai multe recomandari pentru a spori eficacitatea Invatdrii

gamificate pentru persoanele in varsta:

1.

4.

Programe de perfectionare [Programe de Instruire Imbunititite]: Punerea in aplicare a
unor programe cuprinzatoare de formare in domeniul alfabetizarii digitale pentru a construi

competente fundamentale si incredere in utilizarea tehnologiei.

Proiectare inclusiva [proiectare inclusiva]: Asigurati-va ca platformele de invatare
gamificate sunt concepute tindnd cont de accesibilitate, inclusiv de caracteristicile pentru

persoanele 1n varsta cu deficiente senzoriale si cognitive.

Infrastructuri Suportivii: Imbunatitirea accesului la dispozitive digitale si la internet de

mare viteza, in special in zonele rurale, pentru a reduce decalajul digital.

Feedback continuu [Feedback Continu]: Stabiliti mecanisme de feedback continuu din

partea participantilor pentru a identifica si a aborda problemele cu promptitudine, asigurand



o abordarecentrata pe utilizator a dezvoltarii.

Recomandari specifice pentru conceperea si punerea in aplicare a activitatilor educationale

gamificate pentru persoanele in vdrsta.

Interfata Prietenoasa cu Utilizatorul [Interfatd Prietenoasa Utilizatorilor]

Crearea unei interfete intuitive si accesibile este esentiala pentru persoanele in varsta care pot avea

competente tehnologice limitate:

Navigare simpla [Navigare Simpla]: Proiectati platforma cu butoane mari, pictograme
clare si cdi de navigare simple pentru a minimiza confuzia.

Fonturi cu contrast ridicat si lizibile [Contrast Ridicat si Fonturi Lizibile]: Utilizati
scheme de culori cu contrast ridicat si fonturi mari, lizibile pentru a se potrivi persoanelor in
varsta cu deficiente de vedere.

Aranjament coerent [Aranjament coerent]: Mentineti un aspect consecvent in toate
sectiunile platformei pentru a ajuta utilizatorii sa se familiarizeze rapid cu interfata.

Continut accesibil [Continut Accesibil]

Asigurarea faptului ca toate materialele de invatare sunt accesibile persoanelor in varsta cu diverse

nevoi:

Continut multimodal [Continut multimodal]: Furnizati continut 1n mai multe formate,

inclusiv text, audio si video, pentru a raspunde diferitelor preferinte de invatare si abilitati
senzoriale.

Setari ajustabile [Setari Ajustabile]: Permiteti utilizatorilor sa ajusteze dimensiunea
textului, volumul si viteza de redare pentru a se potrivi nevoilor lor individuale.

Engaging Gamification Elements [Elemente de Gamificare Atragatoare]

Includeti elemente de gamificare care motiveaza si implica persoanele in varsta:

Puncte si insigne [Puncte si Insigne]: Implementati un sistem de puncte si insigne pentru a

recompensa progresul si realizarile. Asigurati-va ca aceste recompense sunt semnificative si
legate de beneficii tangibile.



Clasamente [Clasamente]: Utilizati clasamentele pentru a promova concurenta
prietenoasa, dar asigurati-va ca acestea pun accentul pe progresul personal, mai degraba
decat pe concurenta directd, pentru a evita descurajarea.

Povestiri [Povestiri]: Integrarea unor discursuri antrenante care sa rezoneze cu
experientele si interesele persoanelor in varsta, facand activitatile de invatare mai placute si
mai usor de relationat.

Strategii de implementare [ Strategii de implementare]

Programe de Instruire Cuprinzatoare

Oferiti cursuri de formare pentru a ajuta persoanele in varsta sa se simtd confortabil cu tehnologia

digitala si cu platforma gamificata:

Ateliere de alfabetizare digitala [Ateliere de Alfabetizare Digitala]: Oferiti ateliere care
acopera competentele digitale de baza, cum ar fi utilizarea unui computer, navigarea pe
internet si depanarea problemelor comune.

Ghiduri pas cu pas [Ghiduri Pas cu Pas]: Elaborarea de ghiduri clare, pas cu pas si

tutoriale pentru a ajuta persoanele in varsta sa utilizeze platforma si sa participe la activitati

gamificate.

Asistenta continua [Suport Continu]

Instituirea unui sistem solid de sprijin pentru a ajuta persoanele 1n varsta pe tot parcursul procesului

de invatare:

Help Desks and Hotlines [Birouri de Ajutor si Linii de Asistenta]: Sa infiinteze birouri
de asistenta si linii telefonice de urgenta dotate cu personal instruit care sa poata oferi
asistentd imediata cu privire la aspecte tehnice si legate de continut.

Programe de Mentorat intre Egali [Programe de Mentorat intre Egali]: Asociati
seniorii cu colegii mai competenti din punct de vedere tehnologic, care pot oferi indrumare
si sprijin.

Incurajarea interactiunii sociale [Incurajarea Interactiunii Sociale]

Promovarea unui sentiment de comunitate si reducerea izolarii sociale prin elemente interactive si

colaborative:

Provociari de Grup: Proiectati activitati care necesitd colaborare si lucru in echipa,



incurajand seniorii sd lucreze Tmpreuna si sa se sprijine reciproc.

Forumuri de discutii [Forumuri de discutii]: Creati forumuri si camere de chat unde
participantii pot discuta despre progresul lor, pot impartasi experiente si pot construi
conexiuni sociale.

Feedback si Iteratie Continua [Feedback Continu si Iterare]

Colectarea periodica de feedback de la participanti pentru a imbunatéti experienta de invatare

gamificata:

Sondaje si chestionare [Sondaje si Chestionare]: Utilizati sondaje si chestionare pentru a
colecta feedback cu privire la satisfactia utilizatorilor, implicarea si rezultatele invatarii
percepute.

Grupuri de reflectie [Grupuri de Discutie]: Desfasurarea de grupuri tematice pentru a
obtine informatii mai aprofundate cu privire la experientele participantilor si pentru a
identifica domeniile in care sunt necesare imbunatatiri.

Dezvoltare Iterativa [Dezvoltare Iterativa]: Rafinarea continua a platformei si a
activitatilor pe baza feedbackului din partea utilizatorilor, asigurandu-se ca experienta de
invatare raimane relevanta si eficace.

Continutul Localizat si Relevant Cultural [Continut Localizat si Relevant Cultural]

Asigurati-va ca materialele de invatare sunt relevante din punct de vedere cultural si adaptate

contextului specific al persoanelor 1n varsta din Romania:

Referinte culturale [Referinte culturale]: Incorporati istoria locala, traditiile si referintele
culturale in continut pentru a-1 face mai interesant si mai relatabil.

Consideratii lingvistice [Consideratii Lingvistice]: Furnizati tot continutul in limba
romana si asigurati-va ca limba este simpla si accesibila. Evitati jargonul si terminologia
complexa care ar putea fi confuza.

Domenii pentru continuarea cercetarii si dezvoltarii.
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Adaptare Tehnologica [Adaptarea Tehnologica]

Caracteristici avansate de accesibilitate [Caracteristici Avansate de Accesibilitate]

invatare gamificate pentru a se adapta persoanelor in varsta cu diverse deficiente:

Interfete activate vocal [Interfete Activata prin Voce]: Dezvoltarea si testarea

interfete activate vocal care permit persoanelor in varsta cu deficiente de mobilitate sau de
vedere sa navigheze pe platformele de invatare si sa indeplineasca sarcini prin comenzi

vocale.

Sisteme de invitare adaptiva [Sisteme de Invitare Adaptive]: Crearea unor sisteme de
invatare adaptive care pot ajusta dinamic complexitatea si ritmul continutului pe baza
evaludrilor In timp real ale performantei si nivelurilor de implicare ale utilizatorului.

Mobile-Friendly Platforms [Platforme Prietenoase pentru Dispozitive Mobile]

Avand in vedere utilizarea din ce in ce mai frecventa a telefoanelor inteligente si a tabletelor in
randul persoanelor in varsta, cercetarile suplimentare ar trebui sa exploreze eficacitatea

platformelor de Invatare gamified compatibile cu dispozitivele mobile:

Dezvoltare aplicatii mobile [Dezvoltarea aplicatiilor mobile]: Proiectarea de aplicatii
mobile care ofera acelasi nivel de functionalitate si experienta ca si platformele desktop,
asigurand accesibilitatea si usurinta de utilizare pe ecrane mai mici.

Studii de utilizare [Studii de utilizare]: Efectuarea de studii extinse de utilizare cu
participantii seniori pentru a identifica provocarile si preferintele legate de invatarea
mobila.

Impactul cognitiv si emotional [Impactul cognitiv si emotional]

Studii longitudinale [Studii longitudinale]

Este nevoie de studii longitudinale pentru a evalua impactul cognitiv si emotional pe termen lung al

invatarii gamificate asupra persoanelor 1n varsta:

Retentia cognitiva: Evaluarea modului in care implicarea sustinuta in activitatile de
invatare gamificata influenteaza functiile cognitive, cum ar fi memoria, atentia si rezolvarea
problemelor pe perioade lungi de timp.

Bunastarea emotionala [Bunastarea Emotionali]: Investigarea efectelor pe termen lung
ale nvatarii gamificate asupra bundstarii emotionale a persoanelor in varsta, inclusiv
impactul asupra singuratatii, stimei de sine si satisfactiei generale a vietii.
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Cercetarea Neuroplasticitatii [Cercetarea Neuroplasticitatii]

Cercetari suplimentare privind modul in care invdtarea gamificata influenteaza neuroplasticitatea la

varstnici ar putea oferi perspective valoroase:

Studii de imagistica cerebrala [Studii de Imagistica Cerebrali]: Utilizarea tehnicilor de
imagistica a creierului, cum ar fi fMRI sau EEG, pentru a observa schimbarile in activitatea
si structura creierului care rezulta din activitatile de invatare gamificate.

Programe de formare cognitiva [Programe de Antrenament Cognitiv]: Dezvoltarea de
programe specializate de formare cognitiva care utilizeaza gamificarea pentru a spori
neuroplasticitatea si a intarzia declinul cognitiv.

Integrarea Sociald si Comunitara

Modele de Interactiune Socialad

Cercetarea ar trebui sa exploreze modele inovatoare de integrare a interactiunii sociale in

platformele de invatare gamificate:

Comunitati virtuale: Crearea si studierea comunitatilor virtuale in care persoanele n varsta
pot colabora, concura si se pot sprijini reciproc in calatoriile lor de invatare.

Invatarea intergenerationala [Inviatarea intergenerationald]: Investigarea beneficiilor
modelelor de invatare intergenerationald 1n care persoanele 1n varsta si cele mai tinere se
implica in activitati comune gamificate, promovand invétarea reciproca si legaturile sociale.

Initiative bazate pe comunitate [Initiative Bazate pe Comunitate]

Dezvoltarea si evaluarea initiativelor de Invatare gamificatd bazate pe comunitate pot oferi

informatii cu privire la modul in care contextele locale influenteaza implicarea si eficacitatea:

Programe pilot locale [Programe Pilot Locale]: Implementarea de programe pilot in
diferite comunitati, atat urbane, cat si rurale, pentru a evalua fezabilitatea si impactul
activitatilor de invatare gamified specifice comunitatii.

Parteneriate cu organizatii locale [Parteneriate cu Organizatii Locale]: Colaborarea cu
centrele senior locale, bibliotecile si organizatiile non-profit pentru a proiecta si implementa
programe de invatare gamified adaptate nevoilor comunitatii.

Relevanta culturala si lingvistica [Relevanta Culturala si Lingvistica]
Adaptarea culturala [Adaptarea Culturali]

Sunt necesare cercetari suplimentare pentru a explora modul in care factorii culturali influenteaza

proiectarea si eficacitatea activitatilor de invatare gamificatd pentru persoanele in varsta:
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Continut relevant din punct de vedere cultural [Continut relevant din punct de vedere
cultural]: Dezvoltarea si testarea continutului care incorporeaza istoria, traditiile si
referintele culturale locale pentru a face invatarea mai captivanta si mai relationald pentru
persoanele in varsta din Romania.

Studii interculturale [Studii transculturale]: Efectuarea de studii interculturale pentru a
compara eficacitatea activitatilor de invatare gamificate in diferite contexte culturale,
identificand cele mai bune practici si provocarile comune.

Personalizarea limbii [Personalizarea Limbajului]

Cercetarea ar trebui sa se concentreze pe perfectionarea personalizarii limbilor pentru a servi mai

bine persoanele 1n varsta cu medii lingvistice diferite:

Asistentd multilingva [Suport Multilingv]: Dezvoltarea unor platforme de invatare
gamificate care sa sprijine mai multe limbi, inclusiv dialectele regionale, pentru a asigura
incluziunea si accesibilitatea.

Instructiuni simple si clare [Limbaj Simplu si Instructiuni Clare|: Asigurarea faptului
ca intregul continut este prezentat intr-un limbaj simplu, usor de inteles, cu instructiuni
clare pentru persoanele 1n varsta cu competente lingvistice sau de alfabetizare limitate.

VII. anexe

L. Testul online: Gamificarea si beneficiile sale potentiale pentru varstnici

Introducere: Acest test isi propune sa evalueze intelegerea si asteptdrile persoanelor in
varsta in ceea ce priveste gamificarea, alfabetizarea lor digitald si experientele lor cu TIC.

Intrebarile sunt concepute pentru a reflecta diverse caracteristici i experiente ale persoanelor
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in varstd de 62 de ani si peste, avand in vedere diversitatea etnicd din Romania.

Instructiuni: Va rugdm sa raspundeti la urmatoarele intrebari sincer si cat mai bine posibil.
Nu existd raspunsuri corecte sau gresite. Raspunsurile dvs. ne vor ajuta si intelegem
experientele si perspectivele dvs. privind gamificarea si beneficiile sale potentiale pentru

persoanele in varsta.

Informatii demografice:

Varsta:

Sexul:

Nivelul de educatie:
Localizare in Romania:

In prezent locuiti singur? (Da/Nu)

1. Cat de des utilizati dispozitive digitale, cum ar fi smartphone-uri, tablete sau computere?
a) Zilnic
b) De mai multe ori pe saptamana

¢) O datd pe saptamana
d) Rareori sau niciodata
2. Cat de increzator(d) sunteti in utilizarea internetului pentru sarcinile de zi cu zi (de

exemplu, navigarea, trimiterea de e-mailuri, cumpdaraturile online)?

a) Foarte increzator

b) Oarecum increzatoare
¢) Nu foarte increzator

d) Neincrezator deloc

3. Care dintre urmatoarele descrie cel mai bine experienta dumneavoastra anterioara in
utilizarea TIC la locul de munca?

a) Experienta vasta
b) Experientd moderata
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b)

Experientd limitata

Nicio experienta

Cat de important crezi ca este sa inveti noi competente digitale la varsta ta?

Foarte importanta
Importanta
Intr-o oarecare masura importantd

Nu este important

Cat de interesat sunteti sd participati la activitdti de Invatare gamified?
Foarte interesat

Interesat(a)

Intr-o oarecare masuri interesat

Nu este interesat

Ce te astepti sa castigi din participarea la activitati de invatare gamified?

Imbunititirea competentelor digitale
Interactiunea sociala
Stimularea mentala

Divertisment

Cum preferati sa invatati noi competente digitale?
Prin practica practica

Vizionand tutoriale

Prin instruire ghidata

Prin citirea manualelor

Care dintre urmatoarele elemente de joc vi se pare cel mai motivant?
Puncte si recompense
Provocari si concursuri

Povesti si naratiuni
Interactiuni sociale
Al mai participat vreodata la vreo activitate gamificata?

Da, in mod frecvent

Da, din cand in cand



¢) Da, o data sau de doua ori

d) Nu, niciodata

10. Ce parere aveti despre utilizarea gamificarii ca instrument de invitare?
a) Foarte pozitiva
b) Pozitiva

¢) Neutru

d) Negativ

11. Cat de bine credeti ca gamificarea va poate ajuta sa va imbunatatiti abilitatile
cognitive (de exemplu, memoria, atentia)?

a) Foarte bine

b) Ei bine,

¢) Nu prea bine

d) Deloc

12. Cat de confortabil va simtiti cu utilizarea limbii roméne ca limba de predare pe
platformele digitale?

a) Foarte confortabil

b) Confortabil

¢) Oarecum confortabila

d) Nu este confortabil

13. Daca apartineti unei minorititi etnice (de exemplu, maghiari, roma), cat de
important este sa aveti continut gamificat disponibil in limba dumneavoastra
materna?

a) Foarte importanta

b) Importanta
¢) Intr-o oarecare masura importanti

d) Nu este important

14. Cu ce provocari va confruntati atunci cand utilizati dispozitive digitale?

a) Intelegerea termenilor tehnici
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d)

16.

Functionarea dispozitivului
Probleme de conectivitate la internet

Lipsa interesului

Cat de des solicitati ajutor de la altii atunci cand utilizati dispozitive digitale?
De foarte multe ori
Deseori

Uneori

Rareori sau niciodata

Cat de benefica credeti cd este gamificarea in promovarea interactiunii sociale in

randul persoanelor in varsta?

a)

b)

©)
d)

17.

a)
b)
©)
d)

18.

a)
b)
©)
d)

19.

a)
b)

c)

d)

Foarte benefica

Benefica
Oarecum benefica

Nu este benefic

Ce tip de continut digital preferati pentru dobandirea de noi competente?
Materiale video
Teste interactive
Articole scrise

Clase virtuale

Cum evaluati nivelul actual de alfabetizare digitala?
Ridicata
Moderata
Scazuta

Niciuna

Care este motivul principal pentru utilizarea dispozitivelor digitale?
Comunicarea cu familia si prietenii
Accesarea informatiilor

Divertisment

Invatarea de noi competente
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20. Ce imbunatatiri ar face platformele digitale de Invatare mai accesibile pentru
dumneavoastra?

a) Navigare mai simpla

b) Text si pictograme mai mari

¢) Continut mai interactiv

d) Asistenta tehnica

I1. Analiza detaliata a sondajului privind gamificarea si beneficiile sale potentiale
pentru persoanele in varsta din Roméania

Introducere

Un sondaj efectuat in rdndul a 140 de persoane in varstd de 62 de ani (femei) si 65 de ani
(barbati) si peste din diferite centre comunitare si organizatii de varf din Romania a oferit
informatii valoroase despre utilizarea dispozitivelor digitale, increderea in TIC, interesul
pentru gamification si beneficiile potentiale ale invétirii gamificate. Aceastd analiza
evidentiaza atat nivelul actual scdzut de implicare in gamificare, cét si interesul semnificativ
pentru invatarea gamificatd, incluziunea sociald si ocuparea continud a fortei de munca in
randul persoanelor in varsta.

Principalele constatari

1. Frecventa utilizarii dispozitivelor digitale
Zilnic: 20%

De mai multe ori o saptaméana: 35%

O data pe saptamana: 25%

Rareori sau niciodata: 20%

In timp ce o proportie substantiald a persoanelor in varsta utilizeaza in mod regulat
dispozitive digitale, un numar semnificativ (45%) le utilizeaza rar. Acest lucru indicd o

oportunitate de a spori implicarea digitala prin interventii specifice.

2. Increderea in utilizarea internetului pentru sarcinile de zi cu zi
Foarte increzator: 15%

Oarecum increzatori: 30%

Nu foarte increzator: 35%
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Nu sunt deloc increzator: 20%
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MaJ orltatea persoanelor in varsta isi exprima increderea limitata in utilizarea

Ma 51rnt foarte increzatoare. Acest lucru sugereaza ca este nevoie de programe de

AlfalhAtimnwn AinitalX cmnvmbins A Ancandnad

incredere si competente.

3. Experienta in domeniul TIC la locul de munca

Multe persoane in varsta au experienta limitatd sau nu au deloc experienta in domeniul

TP Alies cfntie U cmmen B s o 1

evidentierea unui decalaj pe care invatarea gamificata l-ar putea reduce.

4. Importanta invatarii de noi competente digitale

a
O majoritate semnificativa a persoanelor in varsta (75 %) considera ca invatarea de noi

PUIIPN PN PRSI PR

important sau foarte important, subliniind disponibilitatea lor de a se angaja pe tot

LT LR T PP

invatarea.

S. Interesul de a participa la activititi de invitare gamificate

a
Sondajul releva un nivel ridicat de interes pentru invatarea gamificata, 60% exprimand

interes sau interes puternic. Acest lucru indica o audienta receptiva pentru educatia

~xarifinatd

programele.

6. Castigurile asteptate din activititile de invatare gamificata

a
Persoanele in varsta se asteapta sa obtind diverse beneficii din invatarea gamificata, cu

arrant na

imbunatatirea competentelor digitale, stimularea mentala si interactiunea sociala.

7. Metoda preferata pentru invitarea noilor competente digitale

.“o . . A0n
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Vizionand tutoriale: 25%
Prin instruire ghidata: 20%

Prin citirea manualelor: 15%
Practica hands-on este metoda preferatd de Invatare, sugerand ca activitatile interactive si
practice gamificate ar fi cele mai eficiente.

8. Cele mai motivante elemente de joc

Puncte si recompense: 30%
Provocari si concursuri: 20%
Povesti si naratiuni: 25%

Interactiuni sociale: 25%

Punctele si recompensele sunt cele mai motivante elemente de gamification, urmate de
interactiuni sociale si povesti, indicand importanta acestor elemente in proiectarea
programului.

9. Participarea anterioara la activitati gamificate

Da.in mod frecvent: 5%
Da, ocazional: 15%
Da,o data sau de doua ori: 30%

Nu, niciodata: 50%
Jumatate dintre respondenti nu au participat niciodatd la activititi gamified, indicand o
oportunitate semnificativa de a le introduce in gamification.

10. Atitudini fata de gamificare ca instrument de invitare

Foarte pozitiva: 20%
Pozitiva: 40%
Neutru: 30%

Negativ: 10%
Majoritatea persoanelor in varstd au o atitudine pozitivd sau foarte pozitiva fatd de
gamification ca instrument de invatare, indicand acceptarea si succesul sau potential.

11. Eficacitatea perceputa a gamificarii in imbunéatatirea abilitatilor cognitive

171



Foarte bine: 25%
Ei bine: 35%
Nu prea bine: 25%

Deloc: 15%

60% cred ca gamificarea poate imbundtiti In mod eficient abilitatile cognitive, aratand
optimism cu privire la beneficiile sale potentiale.

12. Confortul de a folosi limba romana ca limba de instruire

Foarte confortabil: 50%

Confortabila: 30%

Destul de confortabil: 15%

Nu este confortabil: 5%

Majoritatea persoanelor 1n varsta se simt confortabil sa utilizeze limba romana ca limba de

predare, subliniind necesitatea ca continutul sa fie disponibil in limba roména.

13. Importanta continutului lingvistic nativ pentru minorititile etnice
Foarte importanta: 35%

Importanta: 30%

Destul de important: 25%

Nu este important: 10%

65 % dintre respondentii apartinind minoritdtilor etnice considera ca este important sd aiba

continut in limba lor maternd, subliniind necesitatea unui sprijin multilingv.

14. Provocarile cu care se confrunta utilizarea dispozitivelor digitale
intelegerea termenilor tehnici: 30%

Functionarea dispozitivului: 25%
Probleme legate de conectivitatea la internet: 25%

Lipsa interesului: 20%

Termenii tehnici si dispozitivele de operare sunt principalele provocari, sugerand domenii

pentru sprijin specific si simplificare.
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15. Frecventa solicitarii de ajutor cu dispozitive digitale

De foarte multe ori: 20%

> Adesea: 30%

> Uneori: 35%

Rareori sau niciodata: 15%

Majoritatea persoanelor 1n varsta solicitd ajutor in mod regulat, ceea ce indica necesitatea

unor sisteme de sprijin accesibile.

16. Beneficiile percepute ale gamificarii pentru interactiunea sociala

Foarte benefica: 25%
Beneficiara: 40%
intr-o oarecare misuri benefici: 25%

Nu este benefic: 10%

Majoritatea considera ca gamificarea este benefica sau foarte benefica pentru interactiunea
sociald, evidentiind potentialul acesteia de a Incuraja comunitatea si de a reduce izolarea.

17. Tipul preferat de continut digital pentru invatarea de noi competente

Materiale video: 35%

Teste interactive: 25%

Articole scrise: 20%

Clase virtuale: 20%

Sunt preferate videoclipurile si chestionarele interactive, indicand faptul ca formatele de
continut dinamice si captivante sunt cele mai eficiente.

18. Nivelul actual de alfabetizare digitala

Ridicata: 10%
Moderata: 40%

Scazut: 35%

Nu exista restrictii: 15%

Majoritatea persoanelor in varsta au un nivel moderat sau scazut de alfabetizare digitala, ceea

ce evidentiaza necesitatea unei educatii digitale fundamentale.
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19. Motivul principal pentru utilizarea dispozitivelor digitale

Comunicarea cu familia si prietenii: 40%
Accesarea informatiilor: 25%

Divertisment: 20%

invitarea de noi competente: 15%

Comunicarea este motivul principal, indicand faptul cd conexiunea sociald este un factor
motivator cheie pentru utilizarea dispozitivelor digitale.

20. imbunﬁti;iri dorite pentru platformele de invatare digitala

Navigare mai simpla: 30%
Text mai mare si pictograme: 25%

Continut mai interactiv: 20%

Asistenta tehnica: 25%
Navigarea mai simpla si textele/iconurile mai mari sunt prioritati de varf, sugerand necesitatea
unui designusor de utilizat si a unor caracteristici de accesibilitate.

Concluzie

Sondajul releva un interes puternic pentru invatarea gamificata in randul persoanelor in varsta
din Romania, in ciuda unui nivel scazut de implicare in gamification. Exista un potential
semnificativ de gamificare pentru a imbunatati alfabetizarea digitald, a promova incluziunea
sociald si a sprijini ocuparea continud a fortei de munca. Domeniile-cheie de dezvoltare includ
furnizarea de formare cuprinzatoare, asigurarea unui continut accesibil si relevant din punct
de vedere cultural si incorporarea elementelor motivante ale jocului. Abordarea acestor nevoi
poate imbunatati semnificativ eficacitatea programelor de invdtare gamified pentru

persoanele 1n varsta.

L Intrebari de interviu in profunzime pentru seniori privind gamificarea si

Beneficii potentiale

Introducere: Va multumim ca ati participat la acest interviu. Suntem interesati sa intelegem
experientele si perspectivele dvs. privind utilizarea tehnologiei digitale si a activitatilor de invatare

gamified. Perspectivele dvs. ne vor ajuta sd proiectdim programe educationale mai bune pentru
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persoanele in varstd. Acest interviu va acoperi diverse subiecte, inclusiv alfabetizarea digitala,

experientele anterioare cu TIC, asteptarile de la gamification si consideratiile culturale.

1. Utilizarea si increderea 1n dispozitivele digitale
1.1. Cat de des utilizati dispozitive digitale, cum ar fi smartphone-uri, tablete sau computere?

1.2. Puteti descrie nivelul dvs. de Incredere in utilizarea internetului pentru sarcini precum navigarea,

trimiterea de e-mailuri sau cumparaturile online?

1.3. Cu ce provocari specifice va confruntati atunci cand utilizati dispozitive digitale?

2. Experienta in domeniul TIC la locul de munca si acasa

2.1. Imi puteti povesti despre experienta dumneavoastra in utilizarea TIC la locul de munca? Cum ti-

a afectat munca?

2.2. Catde confortabil va simtiti cu utilizarea tehnologiei digitale acasd? Pentru ce tipuri de activitati

il utilizati?

2.3. Ati beneficiat de formare sau de sprijin in ceea ce priveste utilizarea TIC? Daca da, cat de util a

fost?

3. Importanta si asteptdrile Invatarii de noi competente digitale
3.1. Cat de important crezi ca este sa inveti noi competente digitale la varsta ta? De ce?
3.2. Ce sperati sa obtineti prin invatarea de noi competente digitale?

3.3. Care sunt asteptarile dvs. de la participarea la activitati de Invatare gamified?

4. Interesul si motivatia pentru gamificare
4.1. Cat de interesat sunteti sa participati la activitati de invatare gamified? Ce aspecte va atrag cel

mai mult?

4.2. Ce elemente de joc (de exemplu, puncte, recompense, provocari, povesti) considerati cd sunt

cele mai motivante? De ce?

4.3. Puteti impartasi experientele anterioare pe care le-ati avut cu activitdtile gamificate? Cum ti-au

influentat invatarea?



5. Consideratii culturale si lingvistice

5.1. Cat de confortabil va simtiti cu utilizarea limbii romane ca limba de predare pe platformele

digitale?

5.2. Daca apartineti unei minoritati etnice (de exemplu, maghiara, romad), cat de important este sa

aveti continut gamificat disponibil in limba dumneavoastra materna?

5.3. Cum pot fi adaptate platformele de invatare gamified pentru a se potrivi mai bine contextului si

preferintelor dvs. culturale?

6. Interactiunea sociald si comunitatea
6.1. Cat de importanta este interactiunea sociald pentru tine intr-un mediu de Invatare?

6.2. Cum credeti cd gamification poate ajuta la promovarea interactiunii sociale in randul

persoanelor in varsta?

6.3. Puteti descrie orice experiente in care interactiunea sociald v-a imbunatatit invatarea sau

angajamentul?

7. Beneficii personale si cognitive

7.1. Ce beneficii personale va asteptati sa obtineti din invatarea gamificata (de exemplu, stimularea

mentald, Tmbunatatirea competentelor digitale, divertismentul)?

7.2. Cat de bine credeti ca gamificarea va poate ajuta sa va Imbunatatiti abilitatile cognitive, cum ar

fi memoria si atentia?

7.3. Puteti oferi exemple de activitati pe care le considerati stimulante si antrenante din punct de

vedere mental?

8. Sprijin si asistenta
8.1. Cat de des solicitati ajutor de la altii atunci cand utilizati dispozitive digitale? La cine apelezi de

obicei pentru ajutor?
8.2. Ce tip de sprijin v-ar fi cel mai util atunci cand participati la activitati de invatare gamified?

8.3. Cum pot fi imbunatatite platformele digitale de invatare pentru a le face mai accesibile si maiugor

de utilizat pentru persoanele n varsta?
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9. Preferinte si recomandari

9.1. Ce tip de continut digital preferati pentru dobandirea de noi competente (de exemplu, materiale

video, chestionare interactive, articole scrise)?

9.2. Cum preferati sa Invatati noi competente digitale (de exemplu, practicd practica practica,

tutoriale, instruire ghidata)?

9.3. Ce imbunatatiri ati sugera pentru platformele de Invatare gamified pentru a rdspunde mai bine

nevoilor si asteptarilor dvs.?

10. Viitoarea participare si implicare

10.1. Ati fi dispus sa participati la mai multe activitati de Invatare gamificate in viitor? De ce sau de

ce nu?

10.2. Ce factori v-ar incuraja sa continuati sa utilizati platforme de invatare gamificate?

10.3. Cum va imaginati experienta ideald de invatare gamificata pentru persoanele in varsta?

11. Analiza detaliatd a interviurilor in profunzime cu 82 de seniori privind gamificarea

si beneficiile sale potentiale

Interviurile aprofundate realizate cu 82 de seniori in varstd de 62 de ani (femei) si 65 de ani (barbati)
si peste din diferite centre comunitare si organizatii de seniori din Romania oferd o intelegere
cuprinzatoare a experientelor, provocarilor si asteptdrilor lor in ceea ce priveste TIC si invatarea
gamificatd. Aceasta analizd evidentiaza teme-cheie, inclusiv predominanta respondentilor de sex
feminin, disparitatile regionale In ceea ce priveste accesul la TIC, problemele de sanatate, lipsa de
sprijin din cauza emigrarii copiilor adulti, sprijinul guvernamental insuficient, tensiunile lingvistice,
curiozitatea pentru TIC, interesul pentru jocuri de noroc, incluziunea sociala si ocuparea continud a

fortei de munca.

Predominanta respondentilor de sex feminin

Dintre cei 82 de respondenti, 77 au fost femei si doar 5 au fost barbati. Aceastd predominanta
semnificativd a respondentilor de sex feminin reflectd o tendintd demograficd mai larga, in care
femeile sunt mai susceptibile sa participe la activitati comunitare si educationale. De asemenea, poate
indica un interes sau o disponibilitate mai mare in randul femeilor in varsta de a se angaja in programe

de invatare si sociale In comparatie cu omologii lor de sex masculin.
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Disparitatile regionale in abordarea TIC

Interviurile au evidentiat disparitati regionale puternice in ceea ce priveste accesul la TIC si
familiarizarea cu acestea. Persoanele in varstd din zonele urbane au, in general, un acces mai bun la
dispozitivele digitale si la internet, precum si mai multe oportunititi de formare in domeniul
alfabetizdrii digitale. In schimb, persoanele din regiunile rurale se confrunti cu obstacole
semnificative, inclusiv cu o infrastructurd limitata si cu mai putine resurse educationale. Aceasta
disparitate evidentiazd necesitatea unor interventii specifice pentru a reduce decalajul digital si a

asigura accesul echitabil la tehnologie pentru toate persoanele in varsta.
Probleme de sdndtate

Problemele de sandtate reprezintd o preocupare comund in randul respondentilor, afectandu-le
capacitatea de a se implica in TIC si in activitati de invatare gamificate. Problemele comune includ
deficiente vizuale, artrita si declin cognitiv, ceea ce face dificild utilizarea dispozitivelor digitale.
Abordarea acestor bariere legate de sdnatate prin intermediul proiectdrii accesibile si al tehnologiilor
de sprijin este esentiald pentru a permite persoanelor In varstd sa participe pe deplin la Invatarea
digitala.

Lipsa sprijinului din partea copiilor mari din cauza emigratiei

Multi varstnici au raportat o lipsa de sprijin din partea copiilor lor adulti, care au emigrat in cdutarea
unor oportunitdti economice mai bune. Aceastd absentd a ldsat multi adulti in varstd fard asistenta
necesara pentru a naviga in tehnologiile digitale. Sistemele de sprijin comunitare si initiativele locale
ar putea juca un rol vital n eliminarea acestui decalaj, oferind ajutorul si formarea necesare acestor

persoane in varsta.
Lipsa sprijinului din partea Guvernului

Respondentii si-au exprimat nemulfumirea cu privire la nivelul sprijinului guvernamental pentru
invatamantul superior si alfabetizarea digitala. Multi considerd cd s-ar putea face mai mult pentru a
oferi acces la preturi accesibile la tehnologie si programe de formare adaptate nevoilor lor.
Consolidarea politicilor guvernamentale si a finantarii pentru initiativele TIC cu orientare prioritara
este esentiala pentru a raspunde acestor preocupari si pentru a imbunatati incluziunea digitala.

Tensiuni lingvistice continue asupra limbilor romana si maghiara

Tensiunile lingvistice dintre persoanele in varsta de limbd romana si maghiard au fost evidente, n
special in regiunile cu populatii maghiare semnificative. Respondentii vorbitori de limba maghiard au
subliniat importanta disponibilitdtii continutului digital si a programelor educationale in limba lor
materna. Asigurarea faptului ca platformele de invatare gamified ofera sprijin multilingv poate

contribui la atenuarea acestor tensiuni si la promovarea incluziunii.
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Curiozitatea in TIC si noi orizonturi

In ciuda provocarilor, multi varstnici si-au exprimat o curiozitate puternica cu privire la TIC si dorinta
de a explora noi orizonturi prin invatarea digitald. Aceastd curiozitate este un indicator pozitiv al
dorintei lor de a se implica in tehnologie si de a dobandi noi competente, sugerand ca, cu sprijinul si

resursele adecvate, persoanele in varsta pot deveni cursanti digitali activi.
Interesul pentru gamificare

Conceptul de gamification a rezonat bine cu respondentii, care au aratat entuziasm pentru potentialul
sau de a face invdtarea mai atractivd si mai placutd. Ei au apreciat ideea de a castiga puncte,
recompense si de a participa la provocari, despre care cred cd le-ar putea spori motivatia si

angajamentul de a Tnvata noi abilitati.
Incluziunea sociala

Incluziunea sociald a aparut ca un beneficiu semnificativ al invatarii gamificate. Multi seniori au
subliniat valoarea interactiunii sociale In combaterea singurdtdtii si promovarea unui sentiment de
comunitate. Activitatile gamificate care incorporeaza elemente de colaborare si sociale pot contribui

la construirea acestor conexiuni, promovand bundstarea mintald si un sentiment de apartenenta.
Ocuparea continuad a fortei de munca

Mai multi respondenti au subliniat importanta ocuparii continue a fortei de munca si a invatarii pe tot
parcursul vietii. Ei si-au exprimat dorinta de a ramane activi si productivi, fie prin munca cu fractiune
de norma, voluntariat sau alte angajamente. Invitarea gamificata poate oferi abilititile si increderea
necesare pentru a urmari aceste oportunitdti, contribuind la calitatea generald a vietii si la stabilitatea

economica.

Concluzie

Interviurile cu 82 de seniori din Romania ofera o bogata tapiserie de perspective asupra experientelor
si aspiratiilor lor digitale. In timp ce existd provociri precum disparititile regionale, problemele de
sanatate, lipsa sprijinului familial si guvernamental si tensiunile lingvistice, atitudinile pozitive fata de
TIC, gamification, incluziunea sociala si ocuparea continud a fortei de muncd sunt incurajatoare.
Aceste constatdri subliniazd necesitatea unor initiative de invatare digitald specifice, favorabile
incluziunii si de sustinere, care sa rdspundd nevoilor diverse ale persoanelor 1n varstd, ajutandu-le sa

prospere intr-o lume digitala.

V. Raspunsuri selectate de la seniori privind gamificarea si TIC in Romania

Respondenti de sex feminin



1. Maria (64 ani, Bucuresti)

,Ca femeie care a fost intotdeauna activa in comunitatea mea, imi este greu sa tin pasul cu noile
tendinte digitale. Vederea mea nu este ceea ce a fost si ma lupt cu artrita, ceea ce face ca utilizarea
unui smartphone sd fie dificila. Copiii mei s-au mutat in straindtate, asa cd nu am prea mult sprijin
acasa. In ciuda acestor provociri, sunt foarte curios cu privire la TIC si gamification. Cred ca invatarea
prin jocuri poate fi distractiva si ma poate ajuta sa raman conectat cu ceilalti. Este frustrant ca guvernul
nu ofera mai mult sprijin persoanelor in varstd ca mine, dar sunt nerabdator sa explorez aceste noi

oportunitdti pe cont propriu.
2. Ana (70 ani, Cluj-Napoca)

,»1raind 1n al doilea oras ca marime, am un acces mai bun la dispozitivele digitale decat multi dintre
prietenii mei din zonele rurale. Cu toate acestea, disparitatile regionale sunt semnificative. Mostenirea
mea maghiara face important pentru mine sd am continut educational in limba mea materna, dar adesea
lipseste. In ciuda acestui fapt, sunt foarte interesat de gamification si de modul in care poate face
invatarea mai interesantd. Vreau sa raman activ mental si s simt cd invatarea gamificatd ar putea fi

cheia pentru a realiza acest lucru.
3. Elena (68, Galati) /interviu realizat offline]

,»Ma simt adesea singur de cand copiii mei s-au mutat in altd tard pentru a munci. Obisnuiau sd ma
ajute cu dispozitivele digitale, dar acum sunt pe cont propriu. Ideea de Invatare gamificatd ma excita
pentru ca ar putea oferi o modalitate de a se conecta cu ceilalti si de a Invéta noi abilitati. Am unele
probleme de sandtate, cum ar fi hipertensiunea arteriald, dar ramanand angajat prin gamification ar

putea imbunatati bundstarea mea.

Este dezamagitor cd guvernul nu ne sustine mai mult, dar sper ca programele comunitare vor umple

golul.
4. Zsuzsa (62 ani, Targu Mures)

,in calitate de senior vorbitor de limba maghiara, pot spune ci limba este o bariera semnificativa. Cea
mai mare parte a continutului digital este in limba romana, ceea ce ma face greu de inteles, desi I-am
invatat la scoald, desigur. Cu toate acestea, sunt foarte curios despre TIC si invatarea gamificata. Cred
ca ar putea deschide noi orizonturi pentru mine, permitandu-mi sa raman ascutit mental si conectat
social. Sanatatea mea este tulburatoare, dar invatarea prin jocuri pare a fi o0 modalitate excelenta de a-
mi mentine mintea activd. Mai mult sprijin din partea guvernului si continut bilingv ar fi foarte

apreciate.”
5. loana (75, Vrancea) [interviu realizat offline]

,»Aicl [in Vrancea], accesul la tehnologie este limitat, deoarece orasul este sarac, iar multi varstnici ca

mine se simt ldsati in urma. Copiii mei au emigrat si, fara ajutorul lor, este dificil sd navighezi pe
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dispozitivele digitale. In ciuda acestui fapt, eu sunt foarte interesat de gamification. Suna ca un mod
distractiv de a Invata si de a ramane conectat cu ceilalti. Problemele de sanatate, cum ar fi durerea
articulara, ingreuneaza invatarea traditionald, dar cred cd activitdtile gamificate ar putea fi o solutie.

Mi-as dori sa existe mai mult sprijin din partea guvernului.
6. Loredana (67, Constanta) [interviu realizat offline]

,»Vad beneficiile Invatarii gamificate pentru incluziunea sociald. Este un fel de oras turistic, dar de
multe ori ma simt izolat, iar jocurile de noroc m-ar putea ajuta sa interactionez cu ceilalti intr-un mod
semnificativ. Problemele mele de sanatate, cum ar fi diabetul, fac dificila mentinerea activa, dar
activitatile mentale sunt cruciale pentru bunastarea mea. Sunt frustrat de lipsa sprijinului
guvernamental si imi doresc sa existe mai multe programe comunitare care s ne ajute sa ne adaptim

la era digitala.
7. Sofia (69, lasi) /interviu realizat offline]

»lasl are o infrastructura digitald decentd, dar exista incd o lipsd de programe specifice pentru
persoanele 1n varsta. Curiozitatea mea cu privire la TIC ma motiveaza sa invat, dar copiii mei sunt in
strdinatate si mi-e dor de sprijinul lor. Gamificarea sund ca o modalitate interesanta de a invata noi
abilitati si de a ramane angajat. Problemele de sandtate, cum ar fi hipertensiunea arteriald, sunt o
preocupare, dar ramanerea activa din punct de vedere mental este importanta pentru mine. Sper sa vad

mai multe initiative guvernamentale care sa sprijine alfabetizarea digitala pentru persoanele in varsta.”
8. Mirela (66, Bucuresti)

,»A trai in capitald Tmi oferd un acces mai bun la resursele digitale, dar ma lupt in continuare cu lipsa
de sprijin personalizat. Copiii mei adulti nu sunt in preajma pentru a ajuta, iar sprijinul guvernamental
lipseste. In ciuda acestor provociri, sunt fascinat de ideea de invitare gamificati. Promite stimulare
mentala si interactiune sociald, care sunt importante pentru mine. Am unele probleme de mobilitate,

dar cred ca gamificarea ma poate ajuta sa raman activ intr-un mod diferit.”

Intimati de sex masculin
9. Istvan (69 ani, Cluj-Napoca)

"Ca senior maghiar, simt adesea tensiunea dintre limbi aici [in Cluj-Napoca]. Cea mai mare parte a
continutului digital este in limba romana, ceea ce incitd un sentiment de dezechilibru pentru mine. Mi-
e dor de vremurile din epoca anterioard, cand relatiile maghiaro-romane erau mult mai bune si, apropo,
existau casitorii mixte. In ciuda acestui fapt, sunt curios despre TIC si despre modul in care
gamificarea ne poate ajuta sd invatdm noi abilitati. S@ndtatea mea nu este cea mai buna, dar angajarea

in tehnologie ar putea sa-mi pdstreze mintea ascutitd si sa ofere un sentiment de scop.
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10. Gheorghe (72, Bucuresti) [interviu realizat offline]

»Reflectand asupra trecutului, Imi amintesc sentimentul puternic de camaraderie sincera pe care l-am
avut Tnainte de 1989, desi nu am fost niciodatd membru al PCR.15 Acum, copiii mei s-au mutat in
[talia pentru a lucra, si ma simt destul de singur. Ideea de invatare gamificatd ma intrigd pentru ca ar
putea oferi incluziune sociald si implicare mentala. Desi sanatatea mea nu este perfecta, ramanerea
activa din punct de vedere mental este cruciala si am fost profesor, asa ca inca citesc in fiecare zi. Sper
sa vad mai mult sprijin din partea guvernului pentru a ajuta persoanele 1n varsta ca mine sa se adapteze

la era digitala.”

Concluzie

Aceste raspunsuri personale evidentiazd diversele experiente si provocdri cu care se confruntd
persoanele in varstd din Roménia. Predominanta respondentilor de sex feminin reflectd implicarea lor
mai mare in activitatile comunitatii, In timp ce disparitdtile regionale, problemele de sanatate si lipsa
de sprijin din partea copiilor emigrati subliniazi necesitatea unor interventii specifice. in ciuda acestor
provocdri, existd o curiozitate puternica in ceea ce priveste TIC, interesul pentru jocuri de noroc si
dorinta de incluziune sociala si de ocupare continud a fortei de munca in randul persoanelor in varsta.
Aceste perspective subliniazd importanta dezvoltarii unor programe de invatare digitala incluzive, de

sustinere si angajare, care sa raspunda nevoilor unice ale persoanelor in varstd din Romania.

VI. Studiu calitativ privind impactul zilnic asupra vietii al unui program gamificat de 3

saptamani

Inainte de interventie

15 Partidul Comunist Roman (Partidul Comunist Roman).
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Interventie Grupul

Atitudini si amplificatoare; Grupul de control (n=40)
Comportamente (n=100)
Generalitati atitudine catre
zilnic
activitati:
Senzatie de plictiseald 34 (34%) 21 (52%)
Lipsa unor obiective sau rutine specifice 47 (47%) 18 (45%)

Atitudinea fata de activitatea fizica:

In primul rand sedentar sau angajat intr-o

activitate usoara
45 (45%) 28 (70%)

Experimentarea durerii sau a oboselii ca

bariera 1n calea activitatii

38 (38%) 15 (37.5%)
Pregatirea tehnologica:
Interesul pozitiv pentru tehnologie 16 (16%) 11 (27.5%)
Dezinteres din cauza lipsei de capacitate 12 (12%) 8 (20%)
percepute
Angajamentul social:
Ujuhvzarea platformelor de comunicare 9 (9%) 6 (15%)
socialda
Dupa interventie
Controlul  Grupul
Atitudini si amplificatoare; . .
Comportamente (n=100) Grupul de interventie
(n=40)
Generalitati atitudine catre
zilnic
activitati:
' Ser}zagle de mai multa motivatie si 7 (7%) 25 (62.5%)
implicare
Stabilirea si atingerea obiectivelor 12 (12%) 30 (75%)

personale
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Atitudinea fata de activitatea fizica:

Cresterea participdrii la activitatea fizica 10 (10%) 16 (40%)

Alaturarea la grupuri sociale de mers pe

jos sau la activitati similare

5(5%) 5(12.5%)
Utilizarea tehnologiei:
Crestere  disponibilitatea  catre
incearca noud 8 (8%) 14 (35%)
tehnologii
Utilizarea tehnologiei pentru conectarea
6 (6%) 10 (25%)

sociald si urmarirea activitatii

Analiza

Atitudinea generala fata de activitatile zilnice

Grupul de control: O usoara imbunatatire a motivatiei si angajamentului, 7% simtindu-se mai
motivati s1 12% stabilind si atingand obiective personale.

Grupul de interventie: Imbunititire semnificativ, cu 62,5% simtindu-se mai motivati si
75% stabilind si atingand obiective personale dupa programul gamified.

Atitudinea fata de activitatea fizica

Grupul de control: Schimbari minime in participarea la activitatea fizica.

Grupul de interventie: Crestere notabild, 40% participdnd mai mult la activitati fizice si
12,5 % alaturandu-se grupurilor sociale de mers pe jos sau unor activitati similare.

Utilizarea tehnologiei

.....

a utiliza tehnologia pentru conexiuni sociale (6 %).

Grupul de interventie: Imbunatatire substantiala, cu 35% mai dispusi sa incerce noi
tehnologii si 25% folosind tehnologia pentru conectarea sociala si urmarirea activitatilor.

Concluzie

Programul gamificat a avut un impact pozitiv semnificativ asupra grupului de interventie in toate

atitudinile si comportamentele masurate, in special in ceea ce priveste motivatia, stabilirea
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obiectivelor, activitatea fizica si utilizarea tehnologiei. Grupul de control a prezentat modificari

minime, subliniind eficacitatea gamificarii in imbunatatirea vietii de zi cu zi a persoanelor in varsta.

VII. Organizatiile cu sediul in Romania care se ocupa de jocuri de noroc cu care

ne-am consultat [23 de interviuri]

1. AROBS Transilvania Software

Descriere: AROBS Transilvania Software este o companie IT importantda din Romania care integreaza
elemente de gamification in solutiile sale software pentru a spori implicarea utilizatorilor si

experientele de invatare. Legatura: AROBS Transilvania Software

2. Viata e grea S.A.

Descriere: Life is Hard S.A. dezvoltd software care include elemente de gamificare pentru
imbunatdtirea proceselor de afaceri si a implicarii angajatilor. Solutiile lor sunt concepute pentru a
face Invatarea si dezvoltarea profesionald mai interactive si mai antrenante. Legatura: Viata e grea

S.A.
3. Qubiz

Descriere: Qubiz este o companie de dezvoltare software care Incorporeaza gamification in solutiile
sale personalizate pentru a spori implicarea si motivatia utilizatorilor. Ei lucreaza la proiecte care
variazd de la asistentd medicald la educatie, folosind gamification pentru a imbunatati experientele

utilizatorilor. Legatura: Qubiz
4. E-Learning si amplificator; Software

Descriere: E-Learning & amp; Software-ul este specializat in crearea de platforme de e-learning si
solutii software care utilizeaza gamification pentru a imbunatati rezultatele educationale si programele
de formare corporativd. Produsele lor sunt menite sa faca invatarea mai atractiva si mai eficienta.

Legitura: ELearning & amp; Software-ul

5. Zitec

Descriere: Zitec este o companie de tehnologie care oferd o gama largd de servicii IT, inclusiv
dezvoltarea de aplicatii gamificate pentru a creste implicarea si participarea utilizatorilor. Acestia au
lucrat la diverse proiecte care stimuleaza gamificarea in sectoare precum educatia si afacerile.
Legatura: Zitec

6. Educatie Mozaik
Descriere: Mozaik Education ofera continut educational digital si instrumente care includ elemente
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de gamificare pentru a imbunatati experienta de Invatare pentru studenti. Produsele lor sunt utilizate

in scoli din Romania si la nivel international. Legatura: Educatie Mozaik

7. Softelligence

Descriere: Softelligence este specializata in transformarea digitald si utilizeaza gamificarea pentru a
stimula implicarea si performanta In mediile corporative. Solutiile lor includ adesea elemente

gamificate pentru a motiva si retine angajatii. Legatura: Softelligence
8. Asociatia Romana a Dezvoltatorilor de Jocuri (RGDA)

Descriere: RGDA este o organizatie non-profit care sustine industria de dezvoltare a jocurilor din
Romania. Ele promoveaza gamification ca un instrument pentru educatie si de afaceri, organizarea de

evenimente si furnizarea de resurse pentru dezvoltatorii de jocuri. Legatura: AGDR

9. Ascendia

Descriere: Ascendia este o companie de e-learning lider in Romania, care incorporeaza gamification
in platformele lor educationale pentru a imbunatati rezultatele invatarii. Produsele lor sunt concepute

pentru a face educatia mai interactiva si mai placuta. Legatura: Ascendia

VIII. Organizatii cu sediul in Roménia care se concentreaza pe persoanele in

varsta cu care ne-am consultat [15 interviuri]

1. Fundatia Principesa Margareta a Romaniei

Descriere: Fundatia Principesa Margareta a Romaniei este dedicatd imbunatatirii calitatii vietii
persoanelor varstnice din Romania. Ei ofera sprijin social, medical si psihologic si deruleaza diverse
programe pentru a ajuta persoanele in varsta sd ramana active si implicate in comunitatile lor.

Legatura: Fundatia Principesa Margareta a Romaniei

2. Caritas Romaéania

Descriere: Caritas Romania ofera servicii sociale si sprijin pentru persoanele in varsta, inclusiv
ingrijire la domiciliu, centre de zi si activitati sociale. Scopul lor este de a imbunatati conditiile de

viatd si incluziunea sociald a persoanelor in varsta din Intreaga tard. Legatura: Caritas Romania
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3. Asociatia Niciodata Singur — Prietenii Varstnicilor

Descriere: Asociatia ,Never Alone — Friends of the Elderly” depune eforturi pentru a combate
singurdtatea si izolarea sociald in randul persoanelor in varsta. Ei organizeaza vizite, evenimente

sociale si alte activitati pentru a oferi companie si sprijin persoanelor in varsta. Legatura: Asociatia

Niciodata Singur — Prietenii Varstnicilor

4. Asociatia Habilitas

Descriere: Asociatia Habilitas ofera servicii de formare si asistentd pentru Ingrijitori si varstnici.
Acestea ofera diverse programe menite sd imbundtateasca abilitatile Ingrijitorilor si sa

imbundtdteasca calitatea vietii persoanelor in varstd. Legatura: Asociatia Habilitas

Concluzie pentru Romania

Studiul national privind beneficiile potentiale si implementarea gamificarii pentru persoanele 1n varsta
din Romania ofera o examinare cuprinzatoare si profundd a modului in care invatarea gamificatd poate

aborda provocdrile unice cu care se confrunta aceasta demografie.

Romania, 1n ciuda progreselor sale in dezvoltarea economica si infrastructurd, inca se confrunta cu
probleme semnificative in domeniul sanatatii, coruptiei si emigrarii, toate acestea afectand in mod
disproportionat populatia in varsta. Studiul identifica faptul ca persoanele in varsta din Roméania se
lupta adesea cu asistenta medicald insuficientd, coruptia larg raspandita si impactul social si emotional

al emigrarii economice, cum ar fi singurdtatea si instabilitatea financiara.

Gamificarea apare ca o solutie promitdtoare pentru a angaja si motiva persoanele in varsta, oferind
beneficii in sdnatate, interactiune sociald, stimulare cognitiva si acces la servicii esentiale. Prin
integrarea elementelorde design de joc in activitatile zilnice, persoanele in varstd pot experimenta o
activitate fizica imbunatatita, respectarea programelor de medicatie si exercitii cognitive imbunatatite.
Comunitatile virtuale promoveaza conexiunile sociale, reducand sentimentele de izolare si promovand

un sentiment de apartenenta.

Pentru a pune 1n aplicare Tn mod eficient gamification pentru persoanele 1n varsta, este esential sa se
inteleagd caracteristicile si nevoile lor unice. Persoanele in varsta din Roméania locuiesc in principal
in zone rurale cu acces limitat la tehnologie si cu un nivel scazut de alfabetizare digitald. Multi se
confruntd cu afectiuni cronice de sandatate si declin cognitiv, necesitand interfete simple si usor de
utilizat in aplicatii gamificate. [zolarea sociald exacerbeaza si mai mult provocarile acestora, facand
ca interactiunea sociald si sprijinul emotional sa fie componente-cheie ale solutiilor gamificate de
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Succes.

Obiectivele studiului sunt multiple, cu scopul de a analiza caracteristicile si abilitatile persoanelor n
varsta, de a explora aplicabilitatea gamificarii in educatia lor si de a proiecta instrumente de evaluare
pentru a evalua rezultatele invatarii. Acesta subliniaza importanta adaptarii solutiilor gamificate la
nevoile specifice ale persoanelor in varstd, avand in vedere profilurile demografice, conditiile de
sandtate, abilitatile cognitive, statutul socioeconomic, mediile culturale si nevoile sociale si emotionale

ale acestora.

Principiile teoriei gamificarii, cum ar fi motivatia, angajamentul, sistemele de recompensare,
feedback-ul si interactiunea sociald, sunt esentiale pentru proiectarea unor experiente gamificate
eficiente. Studiul subliniaza necesitatea unor caracteristici adaptive, a unui continut sensibil din punct

de vedere cultural si a unor interfete usor de utilizat pentru a asigura accesibilitatea si implicarea.

Validarea in lumea reald prin interviuri cu companii $i ONG-uri care dezvolta jocuri consolideaza
beneficiile potentiale ale gamificarii pentru persoanele in varstd. Aceste perspective ghideaza
dezvoltarea de strategii personalizate pentru programe gamificate, cu scopul de a imbunatati calitatea

vietii seniorilor.

Constatarile cheie arata ca gamificarea imbundtdteste semnificativ implicarea si motivatia seniorilor,
ceea ce duce la o mai bund dobandire a cunostintelor, la dezvoltarea abilitatilor si la satisfactia
generald. Cu toate acestea, provocari precum barierele tehnologice, preocupdrile legate de
accesibilitate si aspectele motivationale trebuie abordate pentru a asigura succesul initiativelor de

invatare gamificata.

Printre recomandarile de imbundtétire se numara imbunatatirea formarii in domeniul alfabetizarii
digitale, asigurarea unei proiectari favorabile incluziunii, imbundtatirea accesului la tehnologie,
furnizarea de feedback continuu si promovarea interactiunii sociale. In plus, continutul localizat si

relevant din punct de vedere cultural este vital pentru implicarea persoanelor in varsta din Romania.

Studiul se incheie cu un apel pentru continuarea cercetarii si dezvoltarii pentru a spori accesibilitatea
platformelor de invatare gamified, incorporand caracteristici avansate de accesibilitate, interfete
activate vocal si cdi de invatare personalizate. Aceastd abordare cuprinzdtoare va contribui la
reducerea decalajului digital si va garanta ca toate persoanele in varstd pot beneficia de avantajele

invatarii prin jocuri de noroc.

Prin abordarea acestor provocari si punerea in aplicare a strategiilor recomandate, gamificarea poate
juca un rol esential in imbunatatirea vietii persoanelor 1n varstd din Romania, oferindu-le o experienta

educationald mai antrenantd, mai sustinuta si mai satisfacatoare.

188



CONCLUZIE GENERALA

Cercetdrile ample efectuate prin studii nationale profesionale, analize transnationale si sondaje si
interviuri detaliate au evidentiat rezultate pozitive convingatoare, demonstrand potentialul imens si
caracterul practic al gamificarii pentru Tmbunatatirea vietii cetitenilor in varsta. Perspectivele obtinute
din studiile din Olanda, Spania si Romania subliniaza importanta intelegerii contextelor si nevoilor
unice ale persoanelor in varsta din diferite tari, oferind o baza bogatd pentru dezvoltarea unor strategii

de gamification eficiente si incluzive.

Rezultatele pozitive ale studiilor nationale

Tirile de Jos: In Tarile de Jos, studiile nationale au evidentiat beneficiile semnificative pentru
sandtatea cognitiva si fizica ale gamificarii pentru persoanele in varsta. Programe precum "Silverfit"
au ardtat cd jocurile interactive pot duce la Tmbundtdtiri notabile in ceea ce priveste mobilitatea,
echilibrul si sinatatea fizici generali. In plus, exercitiile cognitive incorporate in platformele
gamificate au fost eficiente in Tmbundtdtirea abilitdtilor de retentie a memoriei si de rezolvare a
problemelor, care sunt esentiale pentru mentinerea acuitatii mentale la adultii in varstd. Aceste

descoperiri demonstreaza impactul puternic al interventiilor gamificate bine concepute in promovarea

imbatranirii mai sandtoase i mai active.

Spania: In Spania, cercetarea s-a axat pe incluziunea sociala si digitald a persoanelor in varsta prin
intermediul jocurilor de noroc. Programul "DigiVitaler", de exemplu, a utilizat cu succes module
gamificate pentru a imbunatati alfabetizarea digitald in randul adultilor in varsta, ajutdndu-i sa
navigheze cu incredere in lumea din ce in ce mai digitald. In plus, activitatile sociale gamificate s-au
dovedit eficiente n reducerea sentimentelor de izolare si promovarea unui sentiment de comunitate in
randul participantilor. Aceste rezultate pozitive evidentiaza potentialul gamificarii nu numai de a
imbundtiti competentele, ci si de a Tmbunatati bundstarea sociald a persoanelor in varsta, facandu-le

sa se simtd mai conectate si mai implicate.

Romania: Studiile roméanesti au oferit perspective valoroase asupra provocarilor si oportunitétilor
asociate cu implementarea Invatarii gamificate pentru persoanele in varstd. Sondajele au evidentiat un
interes puternic pentru experientele de Invatare gamificate, in pofida provocarilor legate de
alfabetizarea digitala si de accesul la tehnologie. Aceste constatari subliniazd necesitatea unor
platforme gamificate usor de utilizat si accesibile, care sa raspunda diferitelor abilitati. Prin abordarea
acestor provocdri, Romania pregdteste terenul pentru strategii de gamificare mai favorabile incluziunii

si mai eficace, care pot imbundtiti Tn mod semnificativ invétarea pe tot parcursul vietii si implicarea
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in randul persoanelor in varsta.

Importanta si caracterul practic al cercetarii trans-nationale

Cercetarea transnationald efectuatad in Tarile de Jos, Spania si Roméania a avut un rol esential in
identificarea celor mai bune practici si a abordarilor inovatoare care pot fi adaptate la diferite contexte

culturale si sociale. Aceasta cercetare comparativa a evidentiat mai multe aspecte practice esentiale:

1. Strategii de gamificare personalizabile: Abilitatea de a personaliza interventiile gamificate pe
baza nevoilor si preferintelor specifice ale persoanelor in varsta din diferite tari asigura faptul
ca aceste programe sunt atat relevante, cét si eficiente. Cercetarea transnationald furnizeaza

datele necesare pentru a face ajustdri si Imbunatatiri In cunostinta de cauza.

2. Scalabilitate si durabilitate: Prin intelegerea succeselor si provocarilor cu care se confrunta
in diferite contexte nationale, cercetatorii si practicienii pot proiecta programe gamificate care
sunt scalabile si durabile. Acest lucru asigura faptul ca strategiile eficiente pot fi extinse pentru

a ajunge la un public mai larg, mentindndu-si impactul in timp.

3. Invatarea si partajarea in colaborare: Cercetarea transnationald promoveazd un mediu
colaborativ 1n care tarile pot Invata din experientele si inovatiile celeilalte parti. Acest schimb
de cunostinte conduce la strategii de gamificare mai solide si mai cuprinzatoare, de care

beneficiaza persoanele 1n varsta din intreaga Europa.

Noi intelegeri si orizonturi ale gamificarii

Constatarile colective din studiile nationale si transnationale au oferit o noua intelegere a gamificarii
si a potentialului acesteia pentru cetitenii in varstd. Rezultatele pozitive subliniazd faptul ca
gamificarea nu este doar un instrument de divertisment, ci un mijloc puternic de a spori bunastarea

cognitiva, fizicd si sociald. Noile orizonturi de gamificare pentru persoanele 1n varsta includ:

1. Implicare cognitiva sporita: Exercitiile cognitive gamificate se dovedesc a fi eficiente In
mentinerea si Imbundtatirea functiilor mentale, ajutand persoanele in varsta sa ramana ascutite
si angajate.

2. Imbunétitirea sanatatii fizice: Activitatile fizice interactive si gamificate 1i motiveaza pe
varstnici sd ramana activi, contribuind la o sandtate generald mai buna si la reducerea riscului
de declin fizic.

3. Conectivitatea sociald: Gamificarea promoveaza interactiunea sociald si construirea
comunitdtii, reducand singuratatea si imbunatitind viata sociala a persoanelor in varsta.
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4. Incluziunea digitala: Programele de alfabetizare digitala gamificate contribuie la reducerea
decalajului digital, permitdnd persoanelor in varstd sa utilizeze cu incredere tehnologia in viata

lor de zi cu zi.

5. Invatarea pe tot parcursul vietii: Experientele de invatare gamificate ofera seniorilor
oportunitati continue de dezvoltare personala si profesionald, mentinandu-si mintea activa si

angajata.

Integrarea studiilor nationale, a cercetarii transnationale si a anchetelor si interviurilor detaliate a
condus la o Intelegere cuprinzétoare si practicd a modului de punere in aplicare eficientd a gamificarii
pentru cetatenii In varsta. Rezultatele pozitive observate in Tarile de Jos, Spania si Roméania ilustreaza
potentialul imens al gamificarii de a imbunatati viata persoanelor in varsta in diferite dimensiuni. Prin
valorificarea acestui vast corp de cunostinte, factorii de decizie politica, practicienii si cercetatorii pot
crea programe gamificate inovatoare, incluzive si de impact, care sporesc calitatea vietii persoanelor
in varstd, deschizdnd noi orizonturi pentru Imbatranirea activa, sdndtoasa si angajata in Uniunea

Europeana.

,Sprijinul Comisiei Europene pentru elaborarea prezentei publicatii nu constituie o
aprobare a continutului care reflecta doar punctele de vedere ale autorilor, iar agentia
nationald si Comisia nu pot fi trase la raspundere pentru utilizarea eventuald a

A

informatiilor continute in aceasta”.
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