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Abstract: Motivatia studentilor, pentru invdtare este esentiald in realizarea
performantelor instructiv-educative inalte. Motivatia poate fi pentru a cunoaste
sau pentru a obtine unele favori datorita cunoagsterii. O misiune importantd a
profesorilor consta in interesarea studentilor in procesul de studiu.

Cuvinte cheie: motivatie, motivatie intrinsecd, motivatie extrinsecd, piramida
trebuintelor.

Actualitatea si oportunitatea studierii motivatiei la studenti sunt conditionate
de schimbarile esentiale ce au loc in societatea noastrd. Institutiile superioare de
invatamint sunt asaltate, in fiece an, de un numar tot mai mare de studenti.
Dorinta de a avea o profesie, un viitor mai bun ii face pe studenti sd depaseasca
unele bariere atit interne, cit si externe in procesul de studiu. Astfel, studentii
inmatriculati sunt pusi in situatia sd facd fatd unui volum urias de informatie,
care deseori, nu este prea atractiva si creaza dificultati in invatare. Un motiv ar fi,
nestructurarea informatiei de catre profesori. Acest lucru influenteazd negativ
motivatia studentilor.

Unii studenti sunt entuziasmati de procesul de studiu, dar mai multi au
nevoie, sau asteaptd ca profesorii sd—i inspire, sd-i provoace, sa-i Stimuleze.
Invatarea efectiva la studenti depinde de abilitatea profesorului de a mentine
interesul, care, in primul rind ii aduce pe studenti la ore si mai apoi ii motiveaza
sa invete [1].

Activitatea profesorului, in astfel de conditii, nu este una usoara. Pentru a ne
ajuta pe noi ingine, trebuie sa identificim cei motiveaza sau ce i-ar putea motiva
pe studenti sa invete.

Astfel, motivatia poate fi definitd ca fiind acele mobiluri interioare sau
exterioare, care directioneazd comportamentul uman. Motivatia este un
ansamblu de mobiluri, trebuinte, tendinte, afecte, interese, intentii, idealuri —
care sustin realizarea anumitor actiuni, fapte, atitudini.

Motivatia poate fi de doua feluri:

¢ intrinseca - presupune in primul rind pasiune pentru activitate: curiozitate,

autoeficientd, competenta, necesitate;

e extrinseca - In care persoana urmareste, prin activitatile depuse: prestigiu,

notorietate, faima, bani, statut, pozitie, etc...[2]
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Motivatia de invitare este o formatiune psihologicd ce include in sine toate
mobilurile, toate cauzele psihologice ce declangeaza, stimuleaza si confera sens
actelor de invatare [2].

Dintre factorii generali ce influenteaza puterea motivelor, dupa E.P.Iliin, in
sistemul nostru de invatimint se aplici mai frecvent: - Incurajarea si pedeapsa
moralda; - Provocarea spiritului competiv; - Climatul sociopsihologic al
grupului; - Interesul pentru activitate; si - Evaluarea cu notad.

In teza sa de doctor, Mariana Cernitanu, a inaintat ipoteza ca: ,, Motivatia
dominantd a activitatii de invatare la studenti ar putea fi mai degraba de tip
extrinsec, decit intrinsec [3]”. Aceastd ipoteza a fost confirmata cu un raport de
67% - studenti motivati extrinsec si 33% - motivati intrinsec [4]. Studentii cu o
motivatie extrinsecd mizeaza pe anumite distinctii ce le va oferi specialitatea
aleasd 1n viitor.

Alte studii aratd ca, studentii mai varstnici se adapteazd mai usor la viata
universitard au o motivatie mai puternicad. Tot rezultate mai bune au fetele,
studentii casatoriti, in schimb cei cédsatoriti cu copii au rezultate mai slabe [5].

Sass (1989) a identificat opt caracteristici care conduc la o crestere majora a
motivatiei studentilor:

: Entuziasmul instructorului.

Relevanta materialului.

Organizarea cursului.

Niveluri apropiate de dificultati in lectie.

Implicarea activa a studentilor.

Varietatea.

Raporturi intre studenti si profesori.

Folosirea unor exemple apropiate, concrete si intelese [6].

Studentii invatd in practicd, prin scriere, design, creativitate, rezolvare.
Pasivitatea i face pe studenti s nu mai fie motivati si curiosi. Indiferent de
faptul este motivatia intrinsecd sau extrinseca, cert este cd fard motivatie nu
existd invatare. O parte a responsabilitatii privind aparitia motivatiei pentru
invatare la studenti, o au profesorii. Astfel, profesorii pot provoca o motivatie
intrinseca prin:

e trezirea curiozitatii fata de disciplina sa -in loc s prezinte un oarecare fapt
sub forma afirmatiilor categorice, este bine si se adreseze studentilor
intrebari sau sa se creeze situatii-problemad, acestea vor spori interesul
elevilor si vor alimenta curiozitatea salubra a acestora de a afla mai multe
despre subiectul in discutie;

succes la etapele timpurii ale invatarii. Persuasiunea verbald - convingerea
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studentului cd este capabil sa realizeze cu succes sarcina respectiva.
Autoeficienta;

e Cunoagterea atitudinii studentilor fatd de continutul disciplinei si
dezvoltarea unei atitudini pozitive prin: oferind un mesaj persuasiv si bine
argumentat; modelind si / sau incurajind comportamentele dezirabile si
pertinente etc;

e Congstientizarea necesitatilor studentilor si structurarea activitatilor astfel
incit realizarea acestora sd conducd la satisfacerea necesitatilor de la
nivelurile superioare. Clasificarea cea mai notorie si mai des utilizatd este
ierarhia necesitdtilor realizatd de A. Maslow, care le imparte pe cinci
niveluri distincte: (1) nevoile fiziologice, (2) nevoia de siguranta, (3)
nevoia de dragoste si afiliere, (4) nevoia de stima si apreciere, (5) nevoia
de auto-actualizare. Atunci cind sint satisfacute necesitatile de la un nivel
mai inferior, necesitatile care influenteazd comportamentul, cu pregnanta,
sint cele de la nivelul imediat urmator;

e Profesorul trebuie sa ofere studentilor care au carenta a sentimentului de
autoeficientd nu doar situatii In care acestia ar obtine succes, ci de
asemenea, sd le creeze oportunititi de a-gi asuma sarcini provocatoare
pentru a demonstra sie insusi ca le pot realiza cu succes [7].

in concluzie putem afirma ci motivatia este ceva care se poate de format.

Problema controlului, dezvoltarii si folosirii motivatiei existente este, poate, cea
mai serioasa dintre cele carora profesorii trebuie sa le faca fatd Putem agtepta ca
studentii sa doreasca sa invete, ca sa fie mai pregatiti, putem astepta sa intervina
unele schimbari in procesul de studiu, dar mai putem si motiva. Trezirea
interesului fatd de procesul de studiu, atit intrinsec, cit si extrinsec este benefica
atit pentru studenti, cit i pentru profesori.

Avem sansa si puterea de a schimba ceva...
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JOCURILE VIDEO - PLATFORME DE INVATARE
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Cuvinte cheie: jocuri video, homovidens, gamer, utilizator, overlearning,
Spatiu terapeutic, mdiestrie, expertizd.

Astazi, noi nu mai suntem la inceputul erei digitale. Noi ne aflam in ea. Acest
lucru este evident in urma examindrii provocarilor socio-culturale, ca un rezultat
direct al fenomenelor asociate cu noi tehnologii interactive. Noi nu putem
discuta de interconexiunea a mass-mediei noi, fard a recunoaste dezvoltarea
extrem de rapidd a relatiilor umane prin prisma acestei mass-medii. Suntem in
acele timpuri in care avem nevoie de interconectarea inteligentei, a unui intelect
cu altul. Astazi, homovidens (termen introdus de G.Sartori) nu mai este limitat de
o receptie pasiva a imaginilor. Utilizatorul doreste sa aiba in fatd un corp-
masind, care permite nU numai vizualizarea evenimentelor, ci si posibilitatea de
a explora si de a le trdi. De fapt, nu este suficient numai a vedea imagini, ci si de
a le percepe in interiorul lor.

Ca mass-media cea mai captivantd pand in prezent, jocurile video nu sunt
exclusiv dispozitive de divertisment, dar de asemenea sunt utilizate in scop
didactic. Acestea ofera o interfata de socializare pentru experimentarea personald
si autoexprimare, oferind o pseudo sau cvasi- spatiu terapeutic. Ele sunt
platforme pentru a observa si a intelege interactiunea umana, oferind motivatia si
nevoile generatiilor viitoare. Acestea sunt instrumente interactive care
incatugeazd emotional participantii, manipuland visele si povestile fantastice prin
inteligenta artificiala si a experientei senzoriale extrem de reald, deschizand o
fereastra catre o lume plind de fantezie i imaginatie. Totusi, in acelasi timp , ele
prezintd noi intrebari cu privire la consecintele individuale a jocurilor video in
ceea ce priveste sanatatea fizica si psihica a participantului, precum si aspecte
mai largi sociale si etice.

Integrarea jocurilor video in activitatile si rutinele vietii de zi cu zi a devenit
mai mult sau mai putin naturald in urma utilizarii computerelor nu numai in scop
de munca, ci si ca un vehicul de divertisment. Accesul liber la informatiile de
joc, precum si flexibilitatea de multitask intre munca si joc, a propulsat si mai
mult aceastd integrare. Pentru prima data in istorie avem posibilitatea de a accesa
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