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Rezumat cercetare doctorala limba romana

Dezinformarea este un fenomen omniprezent in societatea actuald, noile tehnologii,
platformele sociale, algoritmii si Inteligenta Artificiala ajutdnd deopotriva la
democratizarea informatiei si facilitatea dialogului , dar si la transmiterea informatiilor
false mai rapid si simplu ca niciodata prin amplificare si tehnici din ce in ce mai
complexe.

Pentru a intelege contextul global actual este necesar s ne insusim semnificatia
catorva concepte indispensabile prezentului: sisteme informationale virtuale, retele
sociale, nativi digitali, alfabetizare media, dezinformare. Toate aceste elemente creeaza
noul ,.ecosistem informational” (Norris $i Suomela, 2017) in cadrul caruia persoanele
comunica, se informeaza, isi structureaza si exprima identitatea, construiesc comunitéti
si cautd metode de petrecere a timpului liber. A patra revolutie tehnologica (Griffiths si
0Ooi, 2018) a transformat consumatorul in prosumator (Kotler, 2010), deopotriva creator
si audientd, crescand gradul de influentd si putere pe care il are individul, atat in
marealul” virtual cat si in cel real. Mediul digital si existenta retelelor sociale, de tip
Facebook, Twitter si TikTok, au accelerat democratizarea informationala si au deschis
adevarate oportunitati pentru grupurile vulnerabile, insd au adus cu sine si posibile
amenintdri asupra societdtil, prin instrumentalizarea polarizarii politice, emergenta
extremismului si a populismului, popularizarea teoriilor conspirationiste si a ideilor
propagandiste, orientate spre a destabiliza climatul social global (Corbu si Negrea-
Busuioc, 2020) si, in prezent, devenite parte a razboiului hibrid (Vladu et al., 2024;
Bargdoanu si Nastasiu, 2022).

Progresul si evolutia umand nu se mai petrec prin ceea ce poate face omul prin forta
corpului sdu, cat este suplimentat de tot ceea ce pot realiza inventiile create de acesta.
Odata cu aparitia noilor media, 1n special a Internetului si a platformelor sociale, nevoile
indivizilor raportate la continut si la felul in care acesta este prezentat s-au modificat
de informare, dar si de divertisment, congruent cu teoria utilizari si gratificatii (Katz et

al.,, 1973). Aceste asteptdri hedoniste nu au rdmas doar in aria mass-mediei sau a
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prezentarii informatiilor, ci au intrat si In procesele din domenii precum educatia, afacerile,
marketing si chiar sdnatate (Basu si Sullivan, 2017; Kim si Eastin, 2011).

Dorinta de divertisment, nevoia de feedback rapid, stimularea impreund cu recompensa
instantd si imersarea In proces sunt doar cateva dintre nevoile noilor generatii pentru o
experienta care sd-i captiveze (Gunter, 2016). Preferinta pentru anumite elemente interactive
s1 a modului in care acestea pot fi implementate este explicata prin existenta unor arhetipuri
si teorii-cadru in care utilizatorii sunt prezentati ca fiind condusi de un anumit tip de
motivatie si stimulati de anumite elemente care pot , perspectiva abordata in studiile ludice.

Avand la bazad principiile din jocurile video, gamification sau gamificarea, termeni
folositi intersanjabil in cadrul acestei lucrari, apare ca o solutie pentru cresterea motivatiei,
schimbarea comportamentului si cresterea bunastarii in cadrul structurilor in care este
integratd. Gamificarea raspunde nevoii de interactivitate din domeniul educatiei, fiind o
modalitate de prezentare a continutului care creste atentia (Buckley si Doyle, 2014), prezenta
activa (Ortiz et al., 2016) si performanta (Ferriz-Valero et al., 2020; Hallifax et al, 2019).

Poate sa aiba gamificarea un rol important in a rezolva problemele reale cu care se
confrunta societatea modernd? Ar putea sa ajute la dobandirea abilitdtilor promovate de
alfabetizarea media? Dar la a identifica mai bine informatiile false si a reusi sa le combata?
Conteaza tipul de jucator sau modul in care e perceputd aceasta in asimilarea informatiilor
care pot ajuta la ,lupta” Tmpotriva dezinformarii? Ar putea fi gamificarea sau jocurile o
metoda educationald relevanta si interesanta pentru studentii din Roméania? Acestor intrebari
incearca sa le rdspunda lucrarea de fata.

Deoarece studiile anterioare din literatura de specialitate au inaintat rezultate mixte in
ceea ce priveste eficienta interventiilor de alfabetizare media gamificate (Schenk et al., 2024;
Modirrousta-Galian si Higham, 2023), lucrarea de fatd isi propune sa contribuie la
dezvoltarea corpusului academic, cu aplicare pe studentii din Roméania, aceastd abordare
fiind gasitd ntr-un numdr restrans de cercetdri (Cernicova-Buca si Ciurel, 2022).
Gamificarea este un element ce genereaza un interes semnificativ in domeniul academic, cu
rezultate demonstrate referitoare la cresterea nivelului de interes, implicare, satisfactie si
performantd in cadrul invatamantului superior. Studentii sunt cetdteni cu drept de vot si este
important ca acestia sd poata delimita informatiile manipulate de cele autentice, iar studiile

indica ca alfabetizarea media, in particular prebunking-ul prin interventii de inoculare activa
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au un potential real in combaterea continutului inselator (Trecek-King si Cook, 2024;
Kiili et al., 2024; Basol et al., 2021). Alaturarea celor doud concepte a deschis o nisd a
cercetdrilor in gamificarea interventiilor de alfabetizare media.

In contextul retragerii sau disparitiei diferitelor mecanisme de verificare a veridicitate a
informatiilor din mediul online si retelele sociale (McMahon et al., 2025), se prefigureaza o
nevoie din ce In ce mai puternicd pentru dezvoltarea si ,,antrenarea” abilitatilor cetdtenilor
de a distinge informatiile false de cele autentice si de a diminua dorinta de distribuire a
acestor date catre alti utilizatori, cu atat mai mult in situatia in care indivizii stiu cd acele
informatii nu sunt adevarate. Deoarece retelele sociale sunt prima sursa de informare a
generatiilor Millenial si Z, iar tinerii considera ca sunt expusi la dezinformare, de multe ori
supraestimand abilitatile personale de detectare a informatiilor false (EP Youth Survey 2024,
2025; Kops et al., 2025) devine presanta nevoia de a adapta interventiile de alfabetizare
media la noile contexte cu care ia contact studentul (ex: jocuri video, mediul digital, rol
activ) (Tejedo et al., 2023).

Obiectivele cercetarii vizeaza 1) potentialele diferente Intre tipuri diferite de interventii
de alfabetizare media (gamificate sau negamificate) In recunoasterea dezinformarii, 2)
explorarea posibilitatii ca gamificarea si jocurile serioase sa reprezinte o alternativa
educationald relevanta pentru studenti, 3) intelegerea felului in care aceste interventii ar
trebui sd fie construite (de profesori, institutii, organizatii etc) pentru a fi relevante
studentilor din Roménia.

Lucrarea doctorala este structurata in doud sectiuni principale: prima, ce contine primele
3 capitole teoretice care analizeazd conceptele principale ale lucrdrii (gamificarea,
dezinformarea si alfabetizarea media) si cea de-a doua sectiune organizatd in jurul
metodologiei, analizarii datelor si interpretarii rezultatelor, alaturi de contributii,
considerente etice si limite si recomandari pentru studiile viitoare.

Conceptul de gamificare este abordat in cadrul primului capitol, unde este prezentat
istoricul notiunii, caracteristicile si delimitarile fatd de alte concepte asemandtoare,
elementele ce constituie structurile gamificate si cum acestea pot fi implementate,
teoriile psthologice din spatele succesului gamificarii si cadrul teoretic pentru crearea
unui design relevant orientat asupra studentilor si domeniului educational. Gamificarea

aduce beneficii la nivelul performantei academice, interesului pentru continutul livrat,

14



o imersiune mai ridicata in rezolvarea sarcinilor si o colaborare mai mare cu ceilalti colegi;
toate acestea ne-o indicd drept o alternativd buna pentru livrarea continutului despre tehnicile
folosite in cadrul dezinformarii. Tot in acest capitol va fi explicat si termenul de serious
games (jocuri serioase), in special cu referire la cele care sunt orientate pe a combate
dezinformarea si a ajuta la intlegerea si prezentarea informatiilor despre tehnicile pe care se
bazeazd aceasta. Deoarece orice sistem gamificat este compus din elemente (ex: puncte,
insigne, niveluri de trecut), felul in care ele interactioneaza intre ele si comportamentele pe
care le genereaza (ex: colaborare sau competitie) este necesar ca gamificarea sa fie creata pe
baza unor obiective si sa fie adaptatd contextelor in care apare. Evaluarea elementelor
gamificate (motivatorii sau core drivers) si calibrarea acestora este explicata prin teoria-
cadru Octalysis (Chou, 2015) si prin intermediul scalei GAMEX (Eppman et al., 2018)
pentru analiza dimensiunilor prezente in experientele gamificate.

Cel de-al doilea capitol se concentreaza asupra conceptului de dezinformare, unde se
regasesc o analizd a literaturii de specialitate din domeniul dezinformarii, Imbinand
perspectiva comunicationald cu cea psihosociald, urmarind fenomenul, caracteristicile sale,
agentii, contextul informational si tehnologic, mecanismul de aparitie al acestora, tipurile de
informatii false, conceptele psihologice care stau la baza acestui fenomen si efectele negative
asupra sistemelor informationale, jurnalistilor, indivizilor si societdtilor in ansamblu.
Dezinformarea devine din ce in ce mai complicat de identificat in ,,arealul” digital, iar cei
care pot ajunge ,,victime” ale fenomenului nu se incadreaza intr-un anumit profil, continutul
inselator putdnd afecta persoane de orice varstd, nivel educational sau sex. O mentiune
importantd este ca o parte din sectiunea aceasta este dedicata teoriei inocularii a lui McGuire
(1964; McGuire & Papageorgis, 1962), in special inocularii active, care reprezintd baza
pentru conditiile experimentale folosite in cadrul cercetarii.

In cel de-al treilea capitol voi trata notiunea de alfabetizare media, elementele
constituente, diferentierea fatd de alte tipuri de alfabetizdri, efectele benefice asupra
combaterii dezinformarii cat si necesitatea existentei acestui tip de alfabetizare in cadrul
general al educatiei secolului XXI, in special integrat in structurile ludice si gamificate.
Alfabetizarea media trebuie sd se adapteze contextului actual si are nevoie de o participare
activa bazata pe o minte obisnuitd sa scaneze, sa identifice si sa se fereasca de manipularile

de la nivelul continutului (Hobbs, 2026). Integrarea alfabetizarii media in contextul social
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are loc deja prin politici publice, proiecte europene si interventii politice si educationale,

insa este mai importantd ca oricand responsabilizarea cetdtenilor si oferirea, mai ales in

a informatiilor cu care studentii iau contact in timpul lor petrecut pe retelele sociale.
in ultimul capitol, demersul stiintific va fi axat pe analiza impactului pe care il au

interventiile gamificate bazate pe inoculare activa asupra identificarii corecte a stirilor,

intentiei de distributie a celor percepute ca false si asupra nivelului de autoeficacitate a

studentilor, inteles ca increderea in abilitatea indivizilor de a recunoaste continutul

inselator cu care pot lua contact in mediul online.

Cadrul teoretic al cercetarii se fundamenteaza pe:

e Conceptul-umbreld de invatare activa (Brame, 2019) in care studentul are un rol central,
el incercand sa derive intelesuri noi prin intermediul procesului in care e integrat;

e teoria inoculdrii active (McGuire, 1964), si aplicarea ei in contexte de gamificare si
joaca serioasa (serious gameplay) (Basol et al., 2020; Basol et al., 2021);

e modelul Learning Mechanics — Gamification Mechanics (LM-GM) (Lim et al., 2013;
Arnab et al., 2014) ce a stat la baza credrii training-ului gamificat;

e teoria Octalysis (Chou, 2015) pentru intelegerea elementelor gamificate si impactul lor
asupra motivatieil studentilor, cat si pentru calibrarea acestora in cadrul experientei
gamificate;

e tipologia jucatorilor HEXAD (Marczweski, 2015) care ofera o clasificare a jucatorilor
in functie de nevoile si motivatiile pe care le au, de unde deriva si elementele de
gamificare/joc la care raspund cel mai bine.

Din punct de vedere metodologic, lucrarea a abordat o metodologie mixta: 1)
cantitativa, prin experiment si completare chestionar post-experiment si 2) calitativa,
prin participarea a 16 studenti din conditiile de gamificare si joc la un focus-grup pentru
a aprofunda raportarea utilizatorilor la elementele gamificate, efectul lor asupra
emotiilor pozitive/negative si a oferi recomandari si sugestii pentru viitoare interventii
de alfabetizare media ce contin gamificare si jocuri anti-dezinformare. Alegerea
ambelor tipuri de analiza a fost fundamentata pe numarul restrans de studii care sa
integreze ambele abordari si a necesitatii intelegerii 360° experientelor studentilor cu

conditiile gamificate si de joc.
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Experimentul a constituit distribuirea a 284 de studenti din toata tara de la specializari
din domeniul sociouman (ex: Psithologie, Comunicare, Sociologie, Drept etc) in 4 conditii
experimentale: 1) control, 2) jucarea unui joc anti-dezinformare online, 3) participarea la un
training gamificat adaptat spatiului romanesc si 4) participarea la o prelegere de tip clasic,
bazat pe Powerpoint si fard interactiune. Post-experiment a fost completat un chestionar ce
continea un index de titluri de stiri (10 — 5 false, 5 adevarate), scala pentru tipologia de
jucatori (HEXAD varianta scurtd — Krath et al., 2023), evaluarea gamificarii/jocului prin
scala GAMEX (Eppman et al., 2018), scala de autoeficacitate in recunoasterea dezinformarii
(Hopp si Kazmi, 2023). La o saptamana dupa participarea la experiment, studentii au
participat la un focus-grup care a avut ca scop principal intelegerea experientei personale cu
gamificarea si jocul anti-dezinformare, bazat pe un ghid creat pe baza teoriei Octalysis
(Chou, 2015), si recomandari oferite de studenti pentru imbunatatirea acestor tipuri de
interventii din viitor.

Referitor la modelul conceptual, cercetarea a vizat sa explroeze daca exista o legatura
intre tipul de conditie experimentald (variabila independentd) si cele trei variabile
dependente: recunoasterea corectd a titlurilor de stiri false, intentia de a distribui stirile
percepute ca fiind false si nivelul de autoeficacitate in identificarea dezinformarii. Aditional
acestel intrebari centrale, au fost vizati s1 factori diversi cum ar fi daca tipologia jucatorilor
modereaza relatia dintre tipul de grup si impactul asupra celor trei variabile dependente si
dacd perceperea gamificarii ca fiind bine implementata si ,,naturald” in context mediaza
relatia dintre variabila independenta si cele dependente. Suplimentar s-a testat si daca relatia
de mediere a fost moderatd de experienta anterioara ca jucdtor de jocuri video. Toate
intrebarile de cercetare si ipotezele derivate din acestea au raspuns ,,zonelor” neexplorate
din literatura de specialitate cu privire la interventiile de alfabetizare media gamificate din
mediul educational.

Rezultatele au indicat cd gamificarea si jocurile serioase sunt o optiune viabild si
interesantd pentru studenti, superioard metodelor clasice de livrare a informatiilor,
crescandu-le interesul pentru subiect, fiind interactive, imersive si oferindu-le stimulare prin
elemente precum niveluri, puncte, insigne (badges), povestea universului ludic si prin

colaborare si competitie.
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Conditia de training gamificat a avut cele mai bune performante in identificarea titlurilor
de stiri false, o intentie scazuta de a le distribui in mediul online si au fost mai increzatori in
abilitdtile lor de a recunoaste continut inselator atunci cand ar lua contact cu el pe retele
sociale sau oriunde in mediul digital. Aceste rezultate pozitive trebuie integrate intr-o analiza
mai nuantata deoarece, desi au identificat mai bine stirile false decat alte categorii
experimentale, studentii din trainingul gamificat nu au putut identifica in mod corect titlurile
de stiri adevarate, avand loc un efect de ,,contaminare negativa” prin activarea euristicilor.
Altfel spus, din cauza concentrarii pe gasirea tehnicilor de dezinformare s-a creat o crestere
a scepticismului care a ingreunat recunoasterii informatiei adevarate. In era ,,post-adevar”,
imposibilitatea de a recunoaste informatiile adevarate poate pune adevarate probleme, la fel
de mari ca lipsa delimitarii celor false.

Cele mai mari scoruri la identificarea stirilor adevarate au fost prezente la grupul ce a
jucat jocul anti-dezinformare si la cel de control, primul avand si cea mai buna performanta
per total la sarcina de recunoastere a stirilor.

In ceea ce priveste variabilele moderatoare si mediatoare, cateva rezultate
au fost importante pentru domeniul cercetarii interventiilor gamificate: 1) experienta
anterioara de joc nu modifica efectul pozitiv al grupului de training asupra perceperii
gamificarii, 2) placerea derivata din contextul ludic si starea de flux mediaza partial in
sens negativ relatia dintre conditia experimentala si recunoasterea titlurilor de stiri false
(cu cat persoanele simt mai multa bucurie si absorbire in sarcina, acestea pot sd genereze
rezultate slabe in identificarea dezinformdrii deoarce se concentreazd pe elementele
gamificate In loc de sarcind) si, in final, 3) bucuria jocului si autonomia au fost asociate
pozitiv cu autoeficacitatea, indicAnd o posibila mediere partiala (prin relatia directd
mediator — variabild dependentd), Insd nesustinutd statistic la nivelul intregului efect
indirect.

In ceea ce priveste moderatorii, tipologia jucitorilor are o relatie complexi cu
moderarea relatiei ditnre variabila independenta si cele dependente.

In cazul variabilei autoeficacitate, nivele crescute din caracteristicile de altruism,
conectare sociala, explorare si orientare spre perfomanta tind sa aiba un impact pozitiv
asupra autoeficacitatii in conditiile de joc, training si prelegere. Trecand la intentia de a

distribui continut fals, scoruri mai mari la atibute precum explorare, cretivitate si
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imbunatatirea competentelor pot diminiua intentia de sharing in grupul de training, dar
scoruri scazute la orientarea spre recompense externe si rebeliune pot sd creascd aceastd
intentie, in conditia de joc. Pentru variabila de identificare corectd a stirilor, pentru stirile
adevarate: 1) scoruri ridicate la nevoia de explorare si orientare spre perfromanta pot sd scada
numarul de stiri adevarate descoperite de cei din grupul de joc si2) un comportament orientat
spre recompense externe mai accentuat poate tinde sa scada recunoasterea stirilor adevarate
pentru cei din conditia de training. Ce 1i poate ajuta pe acestia sa aiba o performantd mai
buna in cazul acestui tip de stiri se pare cd este componenta 4 (nevoia de schimbare si de
modificare a sistemului/regulilor).

In final, relatia de moderare tip de grup — performanta globala in sarcina de recunoastere
a stirilor ne aratd ca atunci cand studentii sunt interesati sa exploreze si sa descopere
contextul ludic si sa-si imbunatateasca abilitatile, tind sa aiba un rezultat mai slab in sarcina,
o posibila explicatie putdnd sa fie fie o liniaritate prea mare a training-ului ce poate limita
interesul principal al studentului cu acest tip de caracteristici sau calibrarea provocarilor
insuficienta, astfel incat recompensele primite nu au avut un efect stimulativ optim.

Rezultatele analizei calitative au portretizat gamificarea si jocul ca alternative
interesante pentru invétare, povestea universului ludic, elementele care stimuleaza si arata
progresul (precum punctele si insignele) si o nevoie de instructiuni mai clare, o durata
extinsd pentru rezolvarea sarcinilor si pentru reflectie, calibrarea factorului social si
notificarea la nceputul intrarii Tn contextul de joc ca inocularea activa este doar o metoda
educationala care ajutd la intelegerea tehnicilor de dezinformare, dar care nu trebuie replicata
in viata reald sub nicio forma.

Actualitatea temei de cercetare este ilustratd prin nevoia de a gasi un mod adecvat de
»supravietuire” in ,,era post-adevar”, unde indivizii nu mai sunt interesati de adevar obiectiv
si nu mai cred sursele oficiale, ci isi conduc propria ,,documentare” bazatd pe opinii
subiective si intensitate emotionald. Cele doud evenimente extraordinare care au afectat toata
lumea sunt pandemia COVID-19 si razboiul in desfasurare dintre Rusia si Ucraina, acestea
fiind dublate de un razboi informational, menit sa polarizeze, sa dezbine si sa modifice
(posibil pentru totdeauna) felul in care oamenii se raporteaza la informatie, indiferent prin
ce canale este distribuita aceasta. Actualitatea temei de cercetare deriva si din amplificarea

fenomenului dezinformarii (atat online, cat si offline) si necesitatea gasirii unei solutii care
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sd ajute la combaterea efectelor negative pe care continutul inseldtor le are asupra
individului, comunitatii din care face parte si regimurilor democratice, In ansamblu.
Alfabetizarea media s-a dovedit o interventie eficientd pentru accentuarea gandirii
critice, cu beneficii in cresterea abilitdtii de a identifica informatia falsa.

Contributiile autorului in cadrul acestei teze sunt ilustrate prin dezvoltarea
corpusului de teorii existente in literatura domeniului, crearea unei definitii de lucru
pentru spatiul romanesc a celor 3 concepte, centralizarea reglementarilor actuale
privitoare la alfabetizare media in Romania si Uniunea Europeand, analiza jocurilor
anti-dezinformare si centralizarea principalelor naratiuni false, atat din perioada
razboiului declansat de Rusia, cat si din cea pandemica, alaturi de modelul conceptual,
netestat pand in acest moment in literatura de specialitate. Suplimentar, traducerea
scalelor folosite in cadrul acestei lucrari si adaptarea teoriei Octalysis pentru analiza
calitativa alaturi de abordarea ,,golurilor” din cercetarile anterioare ajuta la extinderea
domeniului, in special a studiilor ce au ca punct central contextul cultural din Roménia.

Din punct de vedere practic, informatiile derivate din aceastd teza pot ajuta
profesorii, trainerii, formatorii sau alte persoane interesate de crearea interventiilor de
alfabetizare media centrate pe studenti sa dezvolte si sa calibreze elementele de joc intr-
un mod relevant pentru nativii digitali romani.

Dupa cum afirmd si Tommaso Canetta, vicepresedinte Pagella Politica: ,,Nu putem
castiga lupta, dar putem diminua distrugerile provocate de dezinformare” (Comisia
Europeand, 2022, p. 7). Lucrarea de fata isi propune intocmai sustinerea acestui demers
de cercetare a solutiilor pentru combaterea dezinformarii, implementate in moduri
apreciate de noua generatie de studenti: integrand nevoia de distractie subiectelor

serioase, prin gamificare si joc.
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