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Abstract:

Entitled Anglicisms in the field of education, teaching and research,
the article aims to address aspects that present the dynamics of these borrowings
in the lexicon of the Romanian language, as reflected at the level of academic
dictionaries, as well as in that of specialized studies, highlighting the elements
of novelty, the permanent influx of new borrowings from the sphere of
education in the lexicon of the Romanian language, which contribute to the
creation of an internationalized vocabulary. The study then focuses on the
concept of gamification which represents an element of novelty in the lexicon of
the Romanian language, being present in the teaching and learning process, in
articles, conferences, various activities; the entry of the word is verified in the
dictionaries of the Romanian language and then the presence in different texts in
order to analyze the impact of the term.
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Domeniul educatiei, cercetarii si Invatdmantului romanesc poarta
amprenta influentei engleze ca multe alte domenii, urmand acelasi
pattern cultural si lingvistic. Ca lingua franca a zilelor noastre, engleza
reprezintd o punte de comunicare si cunoastere intre culturi si un aspect
definitoriu 1n educatia tinerelor generatii. Engleza este omniprezenta in
comunicarea din cadrul diferitelor domenii stiintifice, tehnice,
tehnologice, de afaceri si de divertisment, fapt pentru care nu mai e
perceputd doar ca o limba strdind, ci, in primul rand, ca o competenta
indispensabila succesului academic si profesional. Majoritatea tinerilor
incep studiul acesteia incd din ciclul primar, iar institutiile de invatamant
si de cercetare acordd o importanta deosebita obtinerii certificatelor
lingvistice recunoscute la nivel international, Cambridge, TOEFL sau
IELTS. Aceasta tendinta reflectd nevoia de a avea competente lingvistice
care sa permitd accesul la oportunititi academice si profesionale
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internationale. In scolile si universititile romanesti, invitarea limbii
engleze s-a transformat dintr-o optiune suplimentara intr-0 necesitate,
programele de studiu integrate, curricula adaptate si disciplinele predate
exclusiv in limba engleza devenind o realitate a nvatamantului si
cercetdrii romanesti in mai toate domeniile. Aceastd tendintd este
sustinutd de accesul la resurse internationale, publicatii, articole
stiintifice si cursuri online, care asigurd accesul la standardele si
rezultatetele pregatirii academice de la nivel global. De asemenea,
colaborarea universitatilor si institutelor de cercetare din Romania cu
cele din strainatate presupune si workshopuri, conferinte, programe de
masterat sau de doctorat sustinute n limba engleza. Aceastd practica
atrage nu doar studenti romani, ci si pe cei internationali, contribuind la
diversificarea mediului academic.

Influenta limbii engleze in educatia romaneascd are impact si
asupra modului in care elevii si studentii isi dezvoltd gandirea critica,
capacitatea de comunicare si accesul la oportunitafi internationale de
studiu si de angajare. Competentele lingvistice de limba engleza,
dobandite la un nivel avansat reprezintd un criteriu de selectie pentru
burse si mobilitati Erasmus, internshipuri internationale si locuri de
muncd In companii multinationale. Astfel, engleza nu doar faciliteaza
comunicarea la nivel international, ci contribuie activ la dezvoltarea
competentelor de integrare ale tinerilor intr-o societate interconectata si
competitivd. Aceasta genereaza si permanente provocari din punct de
vedere lingvistic: adaptarea la un curriculum bilingv, evitarea folosirii Tn
exces a anglicismelor si cultivarea identitatii lingvistice roméanesti Intr-un
context care predispune la estomparea acesteia. Astfel, limba engleza
reprezintd prima interfatdi pe care o presupune contactul elevului,
studentului, cercetdtorului cu inovatia, cu actuala dinamica a cunoasterii
in domeniile de interes, modelandu-i capacitatea de reprezentare si
racordandu-1 la cerintele educationale si profesionale ale unei lumi
globalizate.

Prezenta limbii engleze in domeniul educatiei si al cercetarii de
la noi se transpune si intr-0 serie de Tmprumuturi recente in limba
romana, vehiculate in cadrul orelor de la clasd, al orelor online, Tn cadrul
cursurilor universitare, in lucrari, in proiecte sau granturi de cercetare.

Adriana Stoichitoiu Ichim, in lucrarea Vocabularul limbii
romdne actuale. Dinamicd, influente, creativitate, Editura All, Bucuresti,
2001 selecteaza, pentru domeniul invatdmantului, ca anglicisme cu statut
de Tmprumuturi necesare motivate denotativ sau stilistic grant si master,
precizand urmatoarele:

Grant este utilizat in romana cu un sens mai restrans decat cel consemnat in
BBC (p. 488) — ,,suma de bani acordata de guvern unei persoane sau organizatii
intr-un anumit scop, de exemplu pentru studii sau repararea locuintei”.
Termenul a patruns recent in terminologia invatamantului si a cercetarii pentru
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a desemna modalitdti de finantare, specifice, altele decat cele desemnate prin
cuvantul bursa (,,ajutor banesc acordat de stat, de o institutie, de o persoand
particulara etc. unui elev sau unui student pentru a se intretine in timpul
studiilor”, DN, p. 163). In Buletinul nr. 3 (septembrie 1996) editat sub egida
Ministerului invatamantului, anglicismul grant apare Tn programele de studii
aprofundate si doctorat: ,,Grantul reprezintd o suma de bani nerambursabila
acordata unui cercetator individual, echipe de cercetare, institut de cercetare
pentru realizarea, intr-o perioada de timp determinatd, a unei activitati de
cercetare stiintificd sau a unei activitati conexe activitatii stiintifice” (p. 3);
~Programul oferd si posibilitatea de acordare a unor granturi individuale
Master, atestat in englezd in sintagmele Master of Arts si Master of Science,
care desemneaza absolventi ai invatdmantului superior artistic si socio-uman —
in primul caz —si al celui stiintific — in al doilea caz (cf. BBC, p. 687), este
folosit 1n terminologia roméaneasca de specialitate mai rar cu sensul din engleza
(,,Programul este destinat obtinerii titlului de master intr-o universitate din
SUA”) si mai frecvent cu semnificatia termenului mastere din franceza,
consemnata in PL (p. 638), ca echivalent al sintagmei studii aprofundate (de
specializare): ,,Admiterea in ciclul de studii aprofundate (master) in ASE
Bucuresti va incepe la 18 septembrie”. Pentru a evita ambiguitatea pe care o
poate genera utilizarea termenului master cu ambele sensuri, consideram
necesard adoptarea perechii masterat (prin analogie cu doctorat) ,,perioada de
studii dupa obtinerea licentei”, echivalent cu studii aprofundate, si master
LHtitlul obtinut la absolvirea ciclului respectiv de invatamant”. Un exemplu de
utilizare corectd a celor doi termeni (a caror adoptare ni se pare justificata de
circulatia internationala a anglicismului master) se gaseste in urmatorul anunt;
,»Programul de masterat in economie Goteborg se va finaliza prin obtinerea
titlului de master in economie al acestei institutii de Invitimant™?.

In Dictionarul ortografic, ortoepic si de punctuatie, editia a 11-a,
2005, (DOOM?), din seria anglicismelor care tin de domeniul educatiei,
invatamantului si al cercetarii, gasim inregistrat: afterschool (engl.)
[pron. afiarskul] (desp. after-school) s. pl. afterschooluri [pron.
aftarskulur']; background (angl.) [pron. becgraund] (back-ground) s. n.,
pl. backgrounduri; brainstorming (angl.) [pron. breinstorming] (brain-)
s. n.; briefing (angl.) [pron. brifing] (brie-) s. n., pl. briefinguri; CV
(angl.) [cit. sivi] s. n., art. CV-ul; pl. CV-uri; !feedback (angl.) [pron.
fidbec] (feed-) s. n., pl. feedbackuri (-ba-ckuri); job (angl.) [pron. gob] s.
n., pl. joburi; know-how (angl.) [pron. nauhau] s. n., art. know-how-ul;
management (angl.) [pron. menigment/managment] s. n.; master!
(absolvent de masterat) s. m., pl. masteri; master? (masterat) s. n., pl.
mastere; on-line/online (angl.) [pron. onlain] loc. adj., loc. adv.; print s.
n., pl. printuri; printa (a-) vb., ind. prez. 3 printeaza; site (spatiu pe
internet) (angl.) [pron. saif] s. n., art. site-ul; pl. site-uri; training
(instruire) (angl.) [pron. treining] s. n., art. trainingul; iar Dictionarul
ortografic, ortoepic si de punctuatie, editia a Ill-a, 2021, (DOOM?3)

! Pentru mai multe explicatii vezi si Adriana Stoichitoiu Ichim, Aspecte ale influentei
engleze in romdna actuald, Editura Universitatii din Bucuresti, 2006.
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inregistreaza si grant s. n., pl. granturi alaturi de multe alte imprumuturi
recente din limba englezd, completand seria anglicismelor cu elemente
lexicale ca: coach (engl.) [pron. kdic] s. m., art. coach-ul [pron. kazicul],

v v v

coaching (engl.) [pron. kaiic¢ing] s. n., art. coachingul [pron. kazcingul],
deadline (engl.) [pron. dedlain] s. n., pl. deadline-uri [pron. dedlainur],
e-learning (engl.) [pron. ilarning] s. n., art. e-learningul [pron.
ilarningul], internship (engl.) [sh pron. s] s. n., pl. internshipuri,
networking (engl.) [pron. netiiorking] s. n., art. networkingul, webinar
(engl.) [w pron. ] s. n., pl. webinare, workshop.

Chiar daca unele dintre elementele selectate s-au regasit initial
intr-un alt domeniu, cum ar fi cel al afacerilor sau al informaticii, totusi
au fost adoptate si frecvent utilizate In domeniul educatiei si al cercetarii
de catre toti cei implicati in diferite activitati specifice domeniului.

Un sector prolific din punctul de vedere al Tmprumuturilor
recente din limba englezd in domeniul educatiei il reprezintd cel al
metodelor interactive de predare, al jocurilor si al diferitelor instrumente
de lucru implicate in procesul de predare—invatare. Un termen la moda,
care este vehiculat in activitati conexe cu procesul de educatie, este
gamification. Conceptul, lansat initial in domeniul comertului, deschide
o paletd largd de utilizari, fiind folosit ca termen recent in domeniul
educatiei, in cel tehnologic, dar si in cel al sanatatii sau al fitnessului.

in domeniul educatiei:

Prin gamification se intelege procesul de addugare de mecanici regasite in
jocuri, in Tmprejurimi care nu sunt relatate jocurilor, cum ar fi un website, o
comunitate online, in sistemul managerierii educatiei ori in business. Scopul
gamification-ului este de a creste participarea la activitati, de a face mai usoara

interactiunea dintre participanti, angajati si parteneri, pentru a facilita
2

colaborarea si interactiunea®.

Site-ul didacto.ro prezintd conceptul si avantajele folosirii
gamification-ului in invatarea limbilor straine, evidentiind rezultatele
unui studiu de caz axat asupra utilizarii gamificarii. Remarcam crearea
unui dublet gamification/gamificare creat prin utilizarea alternativa a
imprumutului din limba engleza, gamification, cu cel al variantei
adaptate la grafia si fonetismul limbii romane, gamificare. Articolul
precizeaza ca notiunea de gamification reprezinta una dintre cele mai
recente tendinte in educatie, inclusiv in procesul de invétare a limbilor
straine, prin care jocul este plasat in centrul procesului de invatare,
mecanismele jocurilor si elementele de proiectare a jocului devenind
cadrul unor activitati care nu sunt considerate in mod traditional jocuri.
Astfel, prin gamification, caracteristici ale jocurilor, cum ar fi stabilirea

%https://gutenberg.ro/gamification-in-educatie-cum-este-vazut-in-romania/ (accesat in 9
ianuarie 2025)
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de obiective, elementele distractive sau recompensele, sunt abordate in
procesul didactic, pentru a transmite informatie, imprimand un anumit
dinamism activitatilor, stimuland participarea si creativitatea cursantilor®.

Jorge Francisco Figueroa Flores (2015: 32-54) trateaza pe larg
avantajele gamificarii in procesul de invatare a limbilor strdine si o
prezintd ca metoda de ultima ora, bazatd pe succesul industriei jocurilor,
al aportului social media si pe studiile recente de anvergura in domeniul
psihologiei. El afirmd cd orice sarcind, cerintd, obiectiv, proces sau
context teoretic pot fi gamificate®.

Un material prezentat in cadrul Conferintei Nationale 7 Ateliere
Aletheea, John Riley, profesor limba engleza si Bogdan Godja, consilier
educational evidentiaza faptul ca gamification-ul presupune utilizarea de
elemente si tehnici de tip joc in contexte reale de non-joc, urmarind o
implicare sporitd a participantilor la activititile de Invatare. De
asemenea, se face referire la metoda jocurilor ca la o practicd devenita
traditie Tn Invatamantul romanesc, cu precizarea ca ,aceste tehnici de
includere a designului Gamification de tip joc in proiectarea curriculara
sunt de abia la Tnceput in Romania®.

Observam o tendintd de adaptare foneticd si morfologica a
termenului la sistemul limbii roméne, in discursul de specialitate fiind
intalnite sintagmele: gamificare de continut sau lectii gamificate® care
sunt invocate cand se impune un anumit management al clasei, necesar
aplicarii unui design de tip Gamification.

Termenul gamification, termen recent, asa cum este in fapt si
metoda, este vehiculat Tn cadrul diverselor dezbateri de la noi pe
marginea temei invocand necesitatea implementarii unei astfel de metode
in nvatamantul romanesc pentru a incuraja creativitatea dascélilor si
pentru a transforma atmosfera de la clasa intr-una favorabila dezvoltarii
elevului pe plan cognitiv, comportamental si emotional. Metoda a aparut
din nevoia unei schimbari si a unei conectari mai rapide cu elevii,
reprezentand o alternativa la conservatorismul metodelor traditionale.

Tn domeniul tehnologic, termenul gamification cuprinde o serie
de aplicatii care pot fi instalate pe telefon, pe iPad, antrenand angajatii
unei firme in competititii care implicd acumularea de puncte si de
recompense acordate de catre manager: ,,Acest concept este la fel de nou
precum iPad-ul si a crescut la fel de bine ca acesta din urma. In intreaga

3 https://didacto.ro/gamification-in-educatie/ (accesat Tn 9 ianuarie 2025)

4 https://revistes.ub.edu/index.php/der/issue/view/1109 (accesat in 9 ianuarie 2025)

5 https://aletheea.ro/gamification-in-educatie-managementul-clasei-prin-joc/ (accesat n
10 ianuarie 2025)

6 Articolul citat mai sus foloseste sintagmele gamificare de continut si lectii gamificate.
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lume sute de organizatii utilizeaza jocul pentru a-si dezvolta angajatii,
pentru a-i face sa performeze mai mult ca niciodatd™’.

In domeniul sanatatii si al fitnessului, de asemenea, sunt folosite
aplicatii, cum este aplicatia Ensa Sport, care stimuleazad clientii si le
intretin motivatia pentru a participa la programe de sanatate si de sport®.

In ceea ce priveste prima atestare si apoi definirea conceptului de
gamificare (ca ,,utilizarea elementelor specifice jocurilor in contexte care
nu sunt jocuri’), termenul a fost inventat de Nick Pelling in 2002
(Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011: 9), desi conceptul de aplicare
a elementelor de joc in contexte care nu sunt jocuri, cum sunt programele
de loialitate si sistemele de recompensare a clientilor, existd de mai mult
timp. Termenul gamificare a fost preluat din industria digitala, incepe sa
fie folosit frecvent Tn 2008, dar devine cunoscut publicului larg abia in
2010, dupa ce a reusit sa inlocuiasca termeni paraleli ca: productivity
games, surveillance entertainment, funware, playful design, behavioral
games, game layer sau applied gaming. (Ionut-Cristian Baru, Educatie
prin gamificare)®. Gamificarea este definita de Karl Kapp ca ,,utilizarea
elementelor jocurilor video, esteticii si tehnicilor specifice lor pentru a
creste implicarea, a motiva actiunea, a promova invatarea si pentru a
rezolva probleme (Alexandra Daniela Codreanu, Gamificarea ca
strategie de simulare a motivatiei)™.

Dictionarul ~ Merriem  Webster  inregistreazd  termenul
gamification (procesul de adaugare a jocurilor sau a elementelor
asemanatoare jocului la ceva, cum ar fi o sarcind, pentru a incuraja
participarea) si precizeaza: conceptul de baza al gamificarii nu este nou,
dar cuvantul in sine este o inovatie a lexicului de secol XXI a limbii
engleze. Cuvantul se refera la incorporarea elementelor de joc, cum ar fi
sistemele de puncte si recompense, in sarcini, ca stimulente pentru ca
oamenii sd participe. Cu alte cuvinte, gamificarea constd in
transformarea a ceva potential plictisitor intr-un joc. Gamificarea este
eficientd deoarece valorifica dorintele naturale ale oamenilor pentru
competitie si realizare. Profesorii, managerii si altii folosesc gamificarea
pentru a creste participarea si a imbunatati productivitatea. Gamificarea

7 De pe https://gadget.ro/cum-ajuta-noua-tehnologie-dezvoltarea-unei-companii-
gamification-concept/ (accesat in 12 ianuarie 2025)

8 _Aplicatia ENSA SPORT: in aplicatia noastrdi vd puteti bucura de
urmitoarelecaracteristici: Gamification pentru clienti (cu realizdri, trofee, provocari
colective, clasament etc.) care asigura motivatie si loialitate; gestionarea programelor si
rezervarea locurilor la clasele colective.”
(https://play.google.com/store/apps/details?id=com.socialgym.ensasportaktive&hl=ro,
accesat in 12 ianuarie 2025)
%https://www.scrd.eu/index.php/scic/article/download/302/266/528 (accesat in 2.03.2025)
10 http://dir.upsc.md:8080/xmlui/bitstream/handle/123456789/3002/Conf-Dezv-
personala-actori-educationali-2021-p169-173.pdf?sequence=1&isAllowed=y (accesat in
15.01.2025)
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este, de asemenea, adesea o caracteristica esentiald in aplicatiile si Site-
urile web concepute pentru a motiva oamenii sa indeplineasca provocari
personale, cum ar fi obiectivele de slabire si invatarea limbilor strdine;
urmdrirea progresului este mai distractiva daca se simte ca un joc™.

Dictionarul Oxford (gamification: the use of elements of game-
playing in another activity, usually in order to make that activity more
interesting'?) si Dictionarul Cambridge (gamification: noun, the practice
of making activities more like games in order to make them more
interesting or enjoyable®) inregistreaza termenul spre deosebire de
dictionarele limbii romane, acesta nefiind inregistrat nici in Dictionarul
explicativ al limbii roméane (DEX, 2016), nici in Dictionarul ortografic,
ortoepic §i morfologic al limbii romdne, (DOOM?3, 2021), si nici in
Marele dictionar de neologisme (MDN, 2007).

in limba engleza, cuvantul gamification este format prin derivare
din cuvantul game (rom. ,joc”) si sufixul -ification, iar limba roména
preia modelul de derivare, pastreaza radiacina englezeasca game si, in
ncercarea de a-1 adapta, ataseaza sufixul -ificare’®. In limba romana, este
utilizat destul de frecvent cu grafia si fonetismul din limba engleza, dat
fiind cd domeniul din care a fost preluat initial este cel al noilor
tehnologii, al dezvoltarii de software, unde limba englezd este
predominantd. Sensul de bazad al cuvantului se referd la aplicarea
mecanicilor de joc (cum ar fi punctele, nivelele, recompensele sau
clasamentele) Tn contexte care nu sunt, prin natura lor, jocuri, cu scopul
de a incuraja interactiunea, implicarea si motivatia. In limba romana,
gamification este utilizat invariabil ca un substantiv cu forma
englezeasca, fard sa fie adaptat morfologic. Nu se aplicd desinentele
specifice de plural din limba romand, o posibild forma de plural adaptat
ar putea fi gamification-uri, dar este rar folosit). Unii utilizatori incearca
sa-l adapteze prin formarea verbului a gamifica, cu forma de infinitiv
lung gamificare. De asemenea, circuld forma de participiu cu valoare

1 https://www.merriam-webster.com/dictionary/gamification#did-you-know (accesat n
20 ianuarie 2025)

12 Gamification: utilizarea elementelor de joc intr-o alti activitate, de obicei pentru a face
acea activitate mai interesanta
(https://www.oxfordlearnersdictionaries.com/definition/english/gamification#google_vig
nette, accesat in 15.09.2025)

13 Gamification: (substantiv), practica de a transforma activititile mai mult in jocuri
pentru a le face mai interesante sau mai placute
(https://dictionary.cambridge.org/dictionary/english/gamification, accesat in 15.09.2025)
14 Vezi, de exemplu: Gamificarea este aplicarea elementelor de design de joc si a
principiilor legate de joc in contexte non-jocuri. Aceasta actiune isi propune sa implice §i
sd motiveze participantii in vederea atingerii obiectivelor dorite.
(https://ahaslides.com/ro/blog/define-gamification/ - Anaslides, accesat in 5.03.2025)
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adjectivala, gamificat: ,,construirea unui mediu educational gamificat
eficient” (https://didacto.ro/gamification-in-educatie/).

Utilizarea cuvantului in discursul din domeniul educatiei sau in
cel publicitar, de afaceri, din domeniul marketingului si managementului
are conotatie pozitiva in contextul actual, cand tehnicile de gamificare
sunt utilizate pentru a face experientele mai placute si interactive.

Termenul este utilizat in domeniul educatiei in programele de
e-learning, unde elevii primesc puncte sau insigne pentru a parcurge
anumite module, este folosit pentru a motiva studentii si a imbunatati
rezultatele de Invatare; In marketing si vanzari, unde presupune oferirea
de puncte, reduceri sau recompense pentru fidelizarea clientilor; in
resurse umane si productivitate: in aplicatiile de management personal
sau de echipa, gamificarea ajutand la cresterea productivitatii prin tehnici
ce recompenseaza indeplinirea sarcinilor.

In limba roména, gamification a fost acceptat in discursul
profesional, desi un posibil echivalent ar fi ,tehnici de joc”, sintagma
mai putin utilizatd. Se foloseste preponderent in contexte tehnice sau
academice, iar introducerea sa in vocabularul general tine de
popularitatea in crestere a aplicatiilor si platformelor educationale si
profesionale care integreaza astfel tehnici. Un alt posibil echivalent
romanesc propus Tn studii de specialitate este cel de ludificare, din lat.
ludus (rom. ,joc”), variantd mai putin comuna, folositd ocazional in
scrieri academice si in traduceri, mai tehnicd si, prin urmare, mai greu
accesibila publicului larg: ,,Concret, educatia prin ludificare isi propune
sa sustind lectiile profesorilor in doud moduri: in primul rand, prin
realizarea unui joc digital inovator, iar in al doilea rand, creand si testand
materiale didactice pentru predare.'® (Ionut-Cristian Baru, Educatia prin
gamificare).

Dintre variantele echivalente, gamificare este cel mai frecvent
utilizat de catre vorbitori in limba romana. Dat fiind numarul tot mai
mare de vorbitori nativi de limba romana care cunosc limba engleza,
multi autori de lucrdri de specialitate si vorbitori opteazd pentru
gamification, mai ales in domeniile tehnologice si educationale.

De remarcat si impactul stilistic pe care il are termenul
gamification in comunicarea din spatiul virtual, In presa scrisa si audio-
vizuala, in titluri, in unele contexte literare moderne, mai ales in cele care
exploreazi teme tehnologice sau educative. In astfel de contexte,
termenul atrage atentia datoritd caracterului sdu tehnic, care poartd
amprenta inovatiei, dar si din pricina faptului ca este asociat cu ideea de

15 https://www.scrd.eu/index.php/scic/article/download/302/266/528
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joc, ceea ce poate sugera energie, interactiune si modernitate®. De
asemenea, folosirea termenului in anumite contexte face posibila o
asociere cu romanele distopice si de fictiune speculativa, 1984 de George
Orwell, Feed de M. T. Anderson, The Circle de Dave Eggers etc. care
exploreazd teme legate de tehnologie, control social si influenta
sistemelor de tip gamification asupra societatii si vietii individuale,
ilustrand foarte bine modul in care sistemele de recompense si control
pot influenta gandirea, comportamentul si valorile individului intr-o
societate tehnologizata.

Raportarea la celelalte limbi romanice ne permite sd observam
acelasi fenomen ca in limba romana, termenul gamification a fost
imprumutat din limba engleza si adaptat si in limba franceza, italiana sau
spaniold, reflectand influenta pe care limba engleza o are in mod constant
si in spatiul romanic in domeniile tehnologiei, educatiei si marketingului.
Limbile romanice mentionate pastreaza termenul original si vehiculeaza
in paralel variante echivalente (fr. ludification), respectiv variantele
adaptate (sp. gamificacion, it. gamificazione), pastrand intelesul
termenului din limba sursa.

In limba franceza, termenul gamification este folosit destul de
frecvent, in paralel cu varianta echivalentd ludification, care deriva din
cuvantul ludique (rom. ,joc”). Totusi, imprumutul din limba engleza
gamification este des intdlnit in textele tehnice si in domeniul
marketingului:

La ludification, ou gamification en anglais, est un terme qui est devenu de plus
en plus populaire ces derniéres années. Il s’agit d’une méthode utilisée dans
divers domaines tels que I’éducation, le marketing, les affaires, la santé, le
sport et bien plus encore pour encourager les gens a s’engager dans une activité
en la rendant plus amusante et interactive. Cependant, peu de gens savent que
le mot «ludification» est en fait la francisation d’un mot anglais qui a été créé

en 2002%7,

In limba spanioli, se foloseste atit elementul spaniol
gamificacion, cat si forma originala englezeasca gamification. Varianta
gamificacion este comuna si acceptata in context academic si tehnologic:

La Gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los
juegos al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores
resultados, ya sea para absorber mejor algunos conocimientos, mejorar alguna

16 Vezi, de exemplu, titlul Gamification in educatie, care capteazi atentia si
impresioneaza prin noutate, precum si prin posibilitatea pe care o deschide de a face
educatie interactiva prin intermediul jocului.

7 https://gamificationfacile.fr/definition/ludification/origine-ludification/ (accesat n
3.02.2025)
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habilidad, o bien recompensar acciones concretas, entre otros muchos
objetivos?®,

Tn limba italiana, anglicismul gamification este folosit frecvent,
dar existd si varianta adaptata gamificazione, care este intalnita mai ales
in articolele despre educatie si afaceri:

La gamification e spesso fraintesa e caricata di aspettative irrealistiche. Molti
pensano che significhi semplicemente trasformare qualsiasi attivita in un gioco,
ma non ¢ cosi. In realta, molti sistemi di gamification che integrano tecniche di

game design non vengono percepiti dagli utenti come giochi veri e proprilg.

Prezenta anglicismelor in domeniul educational din Romaénia
reflectd o adaptare la tendintele globale si o nevoie de a integra
terminologia internationald 1n procesul de invatare. Extinderea accesului
la resurse educationale internationale si utilizarea platformelor online
(precum Moodle, Google Classroom sau Microsoft Teams) a condus la
preluarea unor termeni englezesti, deveniti indispensabili. Utilizarea
anglicismelor denotd o orientare spre standarde educationale
internationale, necesare pentru competitivitatea globala. Anglicismele
sunt adesea ntalnite Tn contexte precum educatia STEM, managementul
educational si resursele de formare continua. Termeni precum platform,
login, dashboard sau tutorial sunt esentiali pentru integrarea tehnologiei
in invatamant si pentru facilitarea procesului educativ. Multe anglicisme
sunt adoptate pentru ca oferd o descriere mai precisd sau concisa a unor
concepte moderne, greu de exprimat Tn mod direct prin termeni
roménesti. In cursurile de dezvoltare personala si profesionala, termeni
precum soft skills, pitch, mentoring si coaching sunt frecvent utilizati
pentru a desemna concepte internationale adoptate in spatiul nostru.

Impactul anglicismelor in domeniul educational este unul pozitiv
atdta timp cat termenii imprumutati contribuic la uniformizarea
vocabularului educational international si permit accesul direct la resurse
si metodologii internationale, favorizand invatarea limbii engleze si
adaptarea la o lume globalizata si, de asemenea, inlaturand barierele
lingvistice si culturale.
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