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1. Introducere

cest manual a fost dezvoltat in contextul
Aproiectului UE Tnvatare pe parcursul

intregii  Vieti (LLL) ProActive, care
incurajeaza practicile de predare creative prin
utilizarea jocurilor educationale (adica Game
Based Learning sau doar GBL). Proiectul Tsi
propune sa creeze contexte de invatare in care
profesorii din diferite sisteme educationale sa
isi aplice creativitatea prin proiectarea
propriilor scenarii GBL utilizdnd instrumente
dezvoltare multimedia, similare cu alte aplicatii
vizuale care sunt utilizate pentru a crea
continut educational. Valoarea educationala a
jocurilor este consolidata prin integrarea in
proiectare a diferitelor metafore de invatare.

ProActive  furnizeaza  profesorilor  doua
editoare de joc: EUTOPIA un mediu virtual 3D
care sprijind invatarea colaborativa si prin joc
de rol, si <e-Adventure>, un instrument pentru
dezvoltarea  jocurilor  educationale  2D.
Profesorii isi vor proiecta propriile scenarii GBL
in cele 18 site-uri pilot din patru tari: (ltalia,
Romania, Spania si U.K.)

Acest manual este un ghid practic pentru
profesori si educatori de la toate nivelele,
interesati Tn proiectarea si implementarea

propriilor scenarii GBL. Tn ultima perioadd au
Cititi acest document daca...

...sunteti profesor sau educator la o scoal3,
universitate sau alta institutie care ofera
instruire vocationala

...aveti in vedere introducerea jocurilor si /
sau simularilor in tehnicile curente de
predare

... doriti cresterea creativitatii in orele pe
care le sustineti

... sunteti interesat de crearea propriilor
jocuri educationale, dar aveti nevoie de

putin ajutor la inceput. /

existat multe argumente in favoarea GBL,
totusi profesorii considera finca dificil sa
integreze aceastda metoda aceasta metoda in
practica de predare curenta.

Acest document se doreste a fi un ghid care sa
ajute profesorii sa utilizeze jocurile din
perspectiva proiectului ProActive si a celor trei
mari principii ale sale: creativitate, metafore
ale invatarii si GBL.



in continutul acestui manual veti intalni
termeni care au intrat in vocabularul curent
din domeniile TIC si educational si care nu mai
necesita traducere, de aceea sunt folosite
direct expresiile din limba engleza: LLL -
Lifelong Learning (invatare pe tot parcursul
vietii), GBL — Game based Learning (Invitare
Bazata pe Jocuri), Learning by doing (invatare
prin practica).

Despre acest manual
Acest manual este structurat in 6 capitole.

Capitolul 1 este introducerea. Cititi acest
document pentru a avea informatiile de baza
despre proiectul ProActive si acest manual.

Capitolul 2 ofera informatii de baza despre
GBL. A fost gandit special pentru cei care fac
primii pasi in GBL. Daca simtiti nevoia sa va
Tmbunatatiti informatiile despre jocuri Thainte
sa incepeti dezvoltarea propriilor scenarii GBL,
cititi sectiunea 2.1 a manualului, care prezinta
jocurile precum si caracteristicile de baza ale
acestora. Sectiunea 2.2. reda ceea ce noi
intelegem prin GBL precum si motivatia care
sti la baza acestei aborddri. Tn finalul
capitolului, sectiunea 2.3 ofera o clasificare a
jocurilor in  functie de valoarea lor
educationala.

Capitolul 3 prezinta o anumita imagine asupra
abordarii GBL propusa in cadrul ProActive,
unde profesorul joacd un rol central fin

dezvoltarea jocurilor si a scenariilor. Cititi acest
capitol pentru a intelege mai bine avantajele
dezvoltarii propriilor jocuri. Acest capitol este
de asemenea recomandat celor care cauta o
introducere sumara in domeniul dezvoltarii de
jocuri si al instrumentelor de dezvoltare
multimedia din cadrul ProActive: EUTOPIA si
<e-Adventure>.

Capitolul 4 este partea centralda a acestui
manual, deoarece ofera un ghid practic pentru
dezvoltarea activitatilor GBL ProActive. Aici
abordam utilizarea celor 5 metafore ale
invatarii in proiectarea jocului, producerea
activitatilor GBL si utilizarea factorilor de
succes pentru verificarea calitatii experientelor
de invatare produse. Aceastda sectiune este
recomandata tuturor cititorilor.

Capitolul 5 este o resursa foarte utila
profesorilor. Contine unele exemple de jocuri
create cu ajutorul celor doua editoare:
EUTOPIA si <e-Adventure>. Aceasta informatie
poate constitui o buna sursa de inspiratie
pentru profesorii care doresc aplicarea
abordarii ProActive in propriile clase.

La final, o anexa cu un scurt ghid asupra
bibliografiei existente este inclusa pentru cei
care doresc sa aprofundeze conceptul GBL.




2.1. Ce sunt jocurile digitale?

entru a intelege ce inseamna “Game-

Based Learning”, este necesar sa

ajungem la definitia jocurilor digitale sau
video. Parafrazandu-l pe Jesper Juul, un
reputat teoretician in domeniul jocurilor video,
un joc video este, in general vorbind, orice joc
rulat utilizdnd un calculator si un ecran video.
Acesta poate fi un calculator, telefon mobil sau
o consola de joc. Dar aceasta definitie, care
reflectd modul in care, noi toti intelegem
termenul de “joc digital”, nu ne ofera o
imagine reala a acestui mediu complex. Ce
este Tn spatele unui joc bun? De ce unele jocuri
sunt la fel de apreciate si cunoscute ca filmele
de top iar altele nu? Ce elemente fac un joc
digital atragator? Pentru a raspunde la aceste
intrebari trebuie sa aruncam o privire peste
caracteristicile prezente in cele mai bune
jocuri.

» Conflict, Obiective si Reguli: Pentru a
atrage utilizatorii, jocurile introduc de obicei
un element de conflict foarte bine descris si
definit si care cere implicarea jucatorului.
Actiunea si povestea de fond sunt
construite n jurul acestui conflict, stabilind

scopurile si obiectivele pe care jucdtorul va
trebui sa le indeplineasca pentru a termina
jocul. Pentru a atinge obiectivele stabilite,
jucatorul trebuie sa actioneze conform
regulilor jocului, cele care definesc ce se
poate si ce nu se poate face in universul
jocului.

> Cicluri scurte de feedback: Jocurile
implementeaza de obicei, cicluri scurte de
raspuns (feedback). Tn acest mod juc&torii
percep impactul si consecintele imediate
pe care le au actiunile lor in spatiul jocului
(de ex. intr-un joc de actiune daca nu
reusesti sa rezolvi o enigma vei fi omorat).
Acest mecanism arata jucatorului cat de
bine se descurca.

» Implicare si realitate virtuala: Aceasta
caracteristica provine din faptul ca jocurile
sunt proiectate pentru a oferi divertisment
utilizatorului. Tn jocuri, acest lucru este
atins prin aplicarea unor tehnici diferite:
povesti atractive, incursiune in lumea
virtuala 3D, cresterea nivelului de
dificultate, etc.



Conflictul, scopurile si regulile sunt prezente in cele mai multe jocuri bune.

Figura 1.Printscreen din Half Life™. ©Valve Software.

De exemplu, in Half Life™, un joc foarte
cunoscut, jucatorul este transportat la un
centru secret de cercetare din New Mexico.
Aici se produce un experiment care nu merge
bine. Locul este Tmpanzit cu extraterestri
ostili. Un grup specializat al Fortelor Speciale
este trimis sa neutralizeze incidentul.
Jucatorul este in mijlocul evenimentelor.
Odata ce conflictul este stabilit, scopul final al
jocului este simplu: sa scapi cu viata. Pentru
indeplinirea acestui scop jucatorul ar trebui sa
atinga diferite obiective intermediare (de ex.
sa-l ucida pe seful final Nihilanth) utilizand
regulile jocului (de ex. Utilizand puterea
modulelor sa reincarce nivelul de sanatate).

/

Provocare: Un nivel adecvat si echilibrat al
provocarii este unul din motivele pentru care
jocurile sunt atat de atragatoare. Jocurile bune
nu sunt nici prea usoare nici prea dificile
pentru jucatori.

Adaptabilitatea: O caracteristica aproape unica
a jocurilor — faptul ca ruleaza intr-un sistem
informatic determina experiente de joc ce
variaza de la un jucator la altul si de la o lansare
la alta. Adaptabilitatea este utilizata de regula
in jocurile comerciale pentru a determina
variatia nivelului provocdrii in functie de
competentele jucatorului si  nivelul de
cunoastere al jocului, ca si pentru a asigura o
experientda echilibratd in jocurile online. Un

exemplu interesant de adaptabilitate este jocul
Left4Dead™, un joc de tintd foarte bun. Tn acest
joc, un sistem de inteligenta artificiala,
"Directorul”, controleaza nivelul de stimulare, si
pozitionarea elementelor, creand o experienta
dinamica si o valoare de rejucare a jocului.

Reluare: Jocurile bune se pot juca mai mult
decat o data. Oricum, aceasta caracteristica nu
este prezentda in toate jocurile si necesitd o
proiectare buna, si un echilibru potrivit al
caracteristicilor jocului cum ar fi adaptabilitatea
(prezentarea unor provocari diferite de fiecare
datd) si realitatea virtuald (un joc bun poate fi
reluat atata timp cat povestea poate fi recitita).



Alte caracteristici sunt strans legate de
contextul jocului, cum ar fi locul in care este
utilizat, cum este distribuit jucatorilor, etc.
Unele din cele mai interesante caracteristici
din punct de vedere educational sunt:

» Sisteme de recompensa: De reguld, jocurile
recompenseaza rezultatele jucatorului ca un
mecanism prin care sa creasca implicarea
acestuia. Una din aceste metode, este de
exemplu, oferirea de puncte jucatorilor in
functie de timpul in care acestia rezolva o
problema, acuratetea modului de rezolvare
a problemei sau a deciziilor pe care le iau la
un moment dat. Uneori, recompensele pe
care jucatorii le primesc sunt publice si
vizibile Tn timpul jocului ca un sistem de
recunoastere socialda. World of Warcraft
este un joc Masiv de tip Joc de Rol care este
cunoscut datorita sistemului de puncta;j.
Recompensa este o combinatie de puncte
de experienta, elemente, bani virtuali si noi
competente si abilitati dupa terminarea
fiecarei cerinte a jocului.

> Competitia: Unele jocuri stimuleaza
competitia “bunad” nu numai intre colegi /
alti competitori ci si cu jucatorul Tnsusi
(auto-competitia) prin notarea scorului
acestuia sau prin clasamentele disponibile
online. Desi unele jocuri par a se baza pe
tehnologii complexe (cum ar fi grafica 3D)
pentru a motiva jucatorii, altele, cum ar fi
BrainTraining™ au demonstrat faptul ca

Figura 2. World of Warcraft™ este un joc de tip Mul-
tiplayer Role-Playing Game cunoscut pentru sistemul
sau de recompense. © Blizzard Entertainment.

incurajarea competitiei se poate realiza
prin elementele descrise mai sus, fiind
factori motivanti foarte importanti pentru
un jucator.

» Colaborarea: Unele jocuri, in special

MMOGs (Massive Multiplayer Online
Games — Jocuri Online de tip Multiplayer)
prmoveaza colaborarea intre competitori.
In unele cazuri aceste jocuri sunt
proiectate ca si experiente de colaborare,
in alte jocuri, colaborarea apare ca o
decizie a fiecarui jucator in parte.



2.2. Ce inseamna Game-Based
Learning?

Game-Based Learning (GBL) reprezinta
utilizarea jocurilor digitale cu obiective
serioase (de ex. obiective educationale), ca si
instrumente care sustine procesul de invatare
intr-un mod semnificativ. Este de asemenea
cunoscut ca si jocuri educationale.

Studiile in domeniul GBL arata o relatie clara
intre jocurile digitale si Tnvatare. Sunt mai
multe argumente in favoarea jocurilor digitale
ca si instrumente de invatare. Se sustine din ce
in ce mai mult faptul ca, acestea pot spori
motivatia studentului pentru invatare datorita
naturii acestora de angrenare, asa cum s-a
discutat in sectiunea 2.1. Intr-adevar, jocurile
digitale pot asigura experiente provocatoare
care promoveaza satisfactia intrinseca a
jucatorului, mentinandu-i implicati si motivati.

Mai mult, jucatorii se distreaza in timp ce joaca
un joc deoarece trebuie sa invete sa-l joace.
intr-adevér, in jocuri, provocarea creste pe
masura ce jocul inainteaza. Acest fapt fi
determind pe jucdtori sa isi Tmbunatateasca
aptitudinile si sa Tnvete noi strategii pana la
finalizarea jocului.

O alta caracteristica a jocurilor digitale care se
aliniaza perfect cu cerintele invatarii este acea
cd jocul asigura cicluri scurte de raspuns
(feedback). Acest lucru permite jucatorilor sa
exploreze liber mediul jocului verificandu-si

propriile ipoteze, Tnvatand prin incercare-si-
eroare, primind informatii imediate pe care le
pot folosi pentru a corecta presupunerile
gresite intr-un mediu fara risc. Aceastd
caracteristica este foarte bine aliniata
cerintelor educationale, tinand cont de faptul
ca cele mai multe metode educationale cer
educatorului sa asigure studentilor raspuns
(feedback) la actiunile acestora. Cu toate
acestea, in abordarea traditionald unde
instructorul trebuie sa noteze studentul
folosind mijloace conventionale (de ex.
manual) se produce un decalaj pana céand
studentii vor primi feedback. Jocurile digitale
minimizeaza astfel de decalaje pana la zero.

Deoarece jocurile digitale plaseaza jucatorul
intr-o lume n care explorarea este libera fara a
se cere interventia unui instructor, jocurile
video sunt medii ideale de promovare a
invatarii  autentice “learning by doing”
(fnvatare  prin  practicd),  transformand
studentul in liderul propriei experiente de
invatare. Tn acest sens jocurile digitale pot
oferi experiente de finvatare semnificative
simuland scenarii cu un grad mare de
interactivitate pe care, in mod normal le-am
gasi doar Tn lumea reala acolo unde intalnesc
probleme adevarate.

in consecintd, jocurile digitale reprezintd un
mediu propice de promovare a invatarii active
si de Timbunatdtire a competentelor de
rezolvare a problemelor nu neapadrat



memorare. Pot creste sentimentul de implinire
personald si pot conduce spre performante
inalte, fapt demonstrat in grupuri tinta
concrete (scoli).

2.3. Clasificarea jocurilor digitale si
relatia acestora cu procesul de

invatare

Cresterea curenta din domeniul jocurilor, ca si
calitatea Tmbunatatita a numarului de titluri
produse an de an in paralel cu evolutia rapida
a unei noi tehnologii a jocurilor face aceasta
clasificare cu atat mai dificila.

Figura 3. Printscreen din Nintendo™ New Mario
Bros for Wii'", un bun exemplu de de joc non - vio-
lent. © Nintendo.

Cu toate acestea este interesant de observat
cum cele mai multe tipuri generale de jocuri
pot avea potential educational.

Totusi, este interesant de observat ce gen de
joc s-ar potrivi mai bine intr-un context
educational in functie de anumiti parametri:
subiect, materialul de studiu, obiective
pedagogice. ProActive face o clasificare care ia
in calcul potentialul educational pe care un joc
il ofera.

» Actiune: Aceasta categorie include jocurile
la persoana | cat si la persoana a lll a.
Aceasta notiune se refera la modul in care
jucatorul percepe jocul; la persoana |
jucatorul pare a fi parte a jocului in timp
ce la persoana a lll a jucatorul isi vede
avatarul n spatiul jocului. Multe jocuri de
actiune permit jucatorului sa treaca de la
un mod la altul.

Jocurile de actiune cer o foarte buna
coordonare maini — ochi si reflexe rapide.
Aceste jocuri promoveaza planificarea
resurselor, abilitati spatiale (orientare,
harti mentale) si, Tn functie de setari pot fi
utilizate pentru a transporta jucatorul in
medii istorice sau profesionale.

Desi jocurile de actiune pot Tmbunatati
cateva tipuri de competente, utilizarea lor
in contexte educationale este
controversatd din cauza relatiei cu
violenta. Ori cum este important de
retinut ca actiunea nu implica neaparat
violentd. Jocurile de actiune prezinta de
reguld un conflict care trebuie rezolvat de



jucator, pe cand violenta este una din cele
mai naturale cai de a provoca conflicte,
dar jocurile bune pot fi produse lasand la o
parte acest aspect.

Joc de rol: Acestea sunt jocurile in care
jucatorul trebuie sa-si asume rolul unuia
sau a mai multor personaje dintr-un
mediu virtual. Pentru ca jucatorul depinde
de regula de un grup de personaje,
cooperarea si managementul resurselor
sunt promovate. Mai mult, aceste jocuri
pot sustine competente legate de gandire
strategica si rezolvarea problemelor.

educationale cu sensul de a evalua
performanta jucatorului Tn cadrul jocului,
sau de a oferi recunoasterea sociald. n
functie de setari aceste evaluari pot fi
facute publice chiar de educatori,
transformand jocul in ajutor nu numai
pentru predare dar si pentru evaluarea
performantelor studentului.

Aventura: In aceste jocuri, trebuie
rezolvate o serie de probleme si puzzle-uri
integrate intr-o structura narativa pentru a
putea avansa intr-o poveste. Acestea
incurajeaza explorarea si competente de
rezolvare a problemelor si promoveaza
stabilirea de relatii intre concepte diferite.

Utilizarea puzzle-ului ajuta de asemenea la
stabilirea unei provocari si genereaza un
ciclu de tip problema — solutie — efect care
ajuta atat la partea de divertisment cat si
la transportarea cunostintelor.

Strategie: De obicei, stabilite In medii
istorice sau fanteziste, aceste jocuri
forteaza jucatorul sa isi planifice utilizarea
resurselor si sa infrunte un inamic urmand
un set de reguli deja stabilite. Astfel
incurajeaza planificarea pe termen scurt si

Figura 4. Printscreen din The Secret of Monkey
Island™. Povestea Insulei Maimutelor este
considerata referinta in jocurile de aventura. ©
Lucas Arts™, 1990.

mediu, ca si Tntelegerea unui set complex
de reguli. in functie de realismul mediului
in care se petrece actiunea, aceasta poate
fi folosita Tn contexte educationale pentru
a recrea evenimente istorice.

Jocurile de rol includ un sistem de punctaj.
Acesta poate fi adaptat contextelor



» Simulari: Aceste jocuri simuleaza procese

reale, evenimente sau medii prin utilizarea
unui model simplificat. Permit jucatorului
sa modifice liber mediul virtual si sa
perceapa rezultatele actiunilor sale in
mediul respectiv. Domeniile in care se
aplica de regula aceste simuldri sunt
instalatiile mecanice (de ex. un avion de
luptd), orase, spitale, universitati, etc.
Acest tip de jocuri ating o valoare
educationala mare in campurile simulate,
explorarea si  confirmarea  teoriei
diferitelor interactiuni si rezultatele
acestora.

> Lupta si sport: Unele persoane vor
spune ca jocurile de lupta si sport apartin
categoriei actiune. Oricum, consideram ca
jocurile de sport si lupta apartin unei alte
categorii datorita numarului de titluri pe
care industria jocurilor le produce an de
an. In ciuda succesului comercial, acestea
au o valoare educationala limitata.

Tabelul urmator rezuma posibilitatile de
instruire in legatura cu diferitele tipuri de joc
descrise. Sunt de asemenea oferite exemple
diferite pentru fiecare tip de joc analizat.

Figura 5. Printscreen din Age of Empires™, un joc clasic
de strategie. © Microsoft™, 1997. Acest tip de joc a fost
utilizat  in educatie pentru  Tmbunatatirea
competentelor de managementul resurselor.



Tip Joc

Exemple de jocuri de acest tip

Valoare educationala

Actiune

Violente: Counter Strike, Call of Duty,
Battlefield, Tomb Rider, 1942; America’s Army,
Brothers in Arms, Gears of War, Callout 3.

Non violente: Mirrors Edge, Super Mario Bros,
Re-Mission, Need for Speed, Mario Galaxy,
Pac-Man, Asteroids.

Planificarea  resurselor,
spatiale si realitate virtuala

abilitati

Joc de rol

Fable, Dragon Age: Origins, Dragon Age 2,
Neverwinter Nights, The Elder Scrolls, Baldur's
Gate.

Cooperare Si managementul
resurselor. Promoveaza gandirea
strategica si rezolvarea problemelor.

Aventura

Braid, Portal; Monkey Island, Maniac Mansion,
Zelda; Indigo Prophecy, Heavy Rain; King’s
Quest; Spyro, Callout 3.

Sa spuna povesti / Iincurajeaza
explorarea, rezolvarea problemelor,
si stabilirea relatiilor intre diferite
concepte.

Strategie

Civilization, Lemmings, Starcraft 2, Supreme
Commander, Age of Empires, Dune I,
Warcraft, Command and Conquer.

Cum sa rezolvi probleme / incurajezi
planificarea / intelegerea unui set
complex de reguli / recreerea
evenimentelor istorice

Simulare

The Sims, Sim City, Angry Birds, World of goo;
RollerCoaster Tycoon, Theme Hospital; F-16
Allied Forces, IlI-2 Sturmovik, X-plane, Flight
Simulator.

Sa traiesti in lumea virtualda /
explorare si confirmarea teoriei /
observarea fenomenului cauza -
efect

Lupa si Sport

Fifa Soccer Saga, Pro Evolution Soccer, NBA
Live, Tekken (saga), Street Fighter (saga).

Lucru 1in echipa practicarea
sporturilor / reflex si coordonare
maini — ochi




3. Crearea propriilor jocuri educationale

3.1. De ce sa-mi creez propriul

scenariu GBL?

in motivele enuntate anterior, un

numar tot mai mare de profesori si

instructori recunosc valoarea
educationalda a jocurilor digitale. Multe din
experientele de Tnvatare prin jocuri (GBL) au
folosit jocuri ca Civilization, Povestile Tycoon
sau Sims. Aceste jocuri vor fi numite Tn
continuare “Commercial-Off-The-Shelf” (COTS)
— Jocurile de pe raft” deoarece sunt gata de a
fi  utilizate;  profesorii  sau institutiile
educationale le pot cumpara din orice magazin
la preturi intre 10 € si 70€. Unii studenti ar
putea chiar avea acasa unul din aceste jocuri.

Atunci, de ce sa creati jocuri cand acestea deja
exista? Crearea unui joc este o sarcina
consumatoare de timp, mai ales in sistemul
educational in care exista constrangerile legate
de curricula iar profesorii se lupta sa atinga
scopurile definite de catre institutie sau
autoritati. Si atunci, intrebarea este: “Merita sa
pierd timpul?”

Existd Tnsa beneficii clare care apar din
utilizarea jocurilor personalizate, create direct
de catre educatori. Intr-adevdr, au fost
identificate unele bariere in implementarea

conceptului GBL 1n contextul educatiei
institutionalizate putand fi sumarizate astfel:

Dificultatea integrdrii multor jocuri in
curricula curentd si lipsa unui cadru de
evaluare propriu inhiba GBL.

intr-adevdr jocurile COTS sunt dezvoltate
pentru divertisment, nu in scop educational.
Jocuri ca Little Big Planet™ sau The Age of
Empires”  oferd continuturi bogate si
valoroase din perspectiva educationala, dar, de
asemenea include erori, conceptii gresite si
inexactitati pentru a face jocul mai atractiv.
Aceasta este de regula o preocupare pe care
parintii o manifesta atunci cand li se spune ca
in clasele copiilor lor se vor folosi jocuri.

Tn plus, jocurile COTS nu sunt intotdeauna
aliniate la curricula curenta, sau nu indeplinesc
standardele educationale.

Aspectele tehnice sau logistice (cost, licentd,
limitdri ale calculatorului, suportul tehnic)

intr-adevdr jocurile COTS pot necesita
calculatoare de ultima generatie care nu sunt
intotdeauna disponibile in institutiile de
invatamant. Sau daca exista, profesorii nu au
dreptul sau sprijin in instalarea acestora.



aceea, educatorii pot profita din dezvoltarea
jocurilor proprii care au o relevanta directa in
obiectivele de predare/profilul studentilor si
care sa Indeplineasca cerintele propriilor
institutii sau standardele educationale.

Pentru a depasi provocarile mentionate,
ProActive propune un cadru n care profesorii /
instructorii sa 1si proiecteze si implementeze
propriile jocuri. Sau, cel putin contribuie activ
la acest proces.

Intr-adevar, jocurile educationale disponibile
pe piatd nu indeplinesc in general asteptarile
educatorilor. De fapt, calitatea multor jocuri
educationale este scdzuta. Aceasta poate fi

3.2. Editoare de joc, platforme si
instrumente de dezvoltare
multimedia.

legata de faptul ca
marile companii
care produc jocuri
tind sa ignore piata
educationala din

cauza dificultatilor
impuse de curricula
variata, lipsa
interesului din
partea factorilor
educationali
decizionali,

incapacitatea

scolilor de a gasi
resurse financiare
pe care jocurile
educationale tind sa
le consume i
problemele de
securitate asociate

Jocurile pot imbunatati invatarea...dar pot
imbunatati realizarile academice ale
studentilor?

Existd jocuri cu potential educational dar care sunt
greu de integrat in curricula.

Exemple bune sunt Jocuri de Strategie in Timp Real
cum ar fi The RollerCoaster TycoonwI Saga, Virtual U
sau SimCity saga, unde jucatorii adopta rolul unui
manager. in aceste jocuri trebuie luate decizii de

management sau organizationale. De exemplu, in
RollerCoaster Tycoon scopul este sa construiesti si
sa administrezi un parc tematic profitabil.

Potentialul acestor jocuri este evident din moment
ce ajuta studentii sa-si dezvolte competente
valoroase cum ar fi managementul resurselor sau
luarea deciziilor, dar est incert daca acestea vor
avea ca rezultat imbunatatirea performantelor la
examen si ca o consecinta se va simti o imbunatatire
a rezultatelor academice.

Cu toate acestea, crearea
unor jocuri de calitate
este o provocare foarte
mare, cu multiple
modalitati si posibilitati.
Care este cea mai buna
optiune pentru profesori
si educatori, daca acestia
nu au cunostinte tehnice
temeinice sau nu au un
buget mare la dispozitie
sa angajeze personal
specializat? Multi dintre
cei care dezvolta propriile
jocuri utilizeaza structuri
de dezvoltare a jocurilor
care au tendinta de a fi
instrumente mai mult sau
mai putin profesioniste.
De exemplu, Microsoft™

XNA este un instrument cunoscut care permite
dezvoltarea jocurilor pentru PC si XBOX. OGRE
este un alt cadru centrat pe mediile 3D ce

institutiilor mari cu un buget mic pentru
domeniul IT.




permit dezvoltarea jocurilor care pot fi
executate in aproape toate sistemele de
operare. Totusi, sunt necesare cunostinte de
programare pentru aceste platforme ceea ce
ridica probleme pentru potentialii utilizatori.

Exista de asemenea editoare de joc ce ascund
complexitatea programarii  in  dezvoltarea
jocurilor. Aceste platforme sunt mai putin
tehnice si mai mult vizuale, mai aproape de
Microsoft PowerPoint decat de mediile de
programare.

Unele exemple ale acestor instrumente sunt
3D Game Studio sau RPG Maker. Primul este
un instrument pentru dezvoltarea oricarui tip
de joc 3D. Al doilea este de tip Joc de Rol. Alt
exemplu interesant este Unity, un instrument
puternic de dezvoltare a jocurilor care permite
crearea unor jocuri video ce pot rula atat pe
calculator cat si pe console ca Nintendo Wii™
sau Play Station Portable™. Oricum, aceste
instrumente sunt uneori prea complexe pentru
dezvoltatorii amatori. De exemplu, este tipic
pentru unele instrumente s3a permita
configurarea unei parti a jocului printr-o
interfata prietenoasa, dar pentru altele sa
necesite parte de programare — scripturi. in
plus, aceste instrumente nu sunt orientate
catre educatie, ceea ce face cu atat mai grea
misiunea celor care isi propun sa lucreze cu
ele. Este interesant faptul ca platformele
pentru crearea jocurilor au un sistem care
faciliteaza evaluarea si chestionarea de dupa

joc  (debriefing). Aceasta caracteristica

usureaza munca profesorului.

Pentru a rezolva aceastda problema, ProActive
propune doua editoare de joc ce au fost create
special pentru educatie: EUTOPIA si <e-
Adventure>.

3.3 Instrumentele ProActive:

EUTOPIA si <e-Adventure>
EUTOPIA

EUTOPIA este un mediu online 3D pentru Joc
de Rol, similar altor medii virtuale, cum ar fi
Second Life™. Prin intermediul acestei
platforme educatorii pot crea scenarii virtuale
unde studentii joaca un rol si simuleaza o
situatie specifica.

.= gEe

Figura 6. Printscreen dintr-un scenariu de joc EUTOPIA



EUTOPIA poate fi utilizata pentru a
imbunatati abilitatile de negociere si
probleme interculturale ale
instructorilor sau personalului care
vine n contact cu publicul.

Procesul de dezvoltare al jocurilor in
EUTOPIA este destul de simplu.
Profesorii trebuie doar sa selecteze
unul din scenariile 3D predefinite (un
oras sau o sala de sedinte), sa
selecteze rolul fiecarui participant (sa
defineasca personalitatea si sa aleaga
un avatar predefinit pentru fiecare
personaj) si sa le asocieze fiecarui
participant / student. Apoi, profesorul

trebuie sa lanseze o sesiune virtuala
(simulare) intr-un server utilizdnd scenariul
creat (exista un server EUTOPIA dedicat
utilizatorilor ~ ProActive)  Participantii  si
profesorii intra Tn sesiune si interactioneaza
unii cu altii, urmand planul profesorului.

EUTOPIA include cateva instrumente de
chestionare pentru profesori. De exemplu,
acestia pot inregistra simularea si o pot rula
mai tarziu, pentru a o revedea.

<e-Adventure>

<e-Adventure> este un instrument de creare a
jocurilor educationale centrate pe crearea
jocurilor de aventurd si simuldri de tip point-
and-click. Tn aceste jocuri 2D, jucitorul
exploreaza lumea jocului utilizand mouse-ul.

Figura 7. Printscreen din editorul <e-Adventure>.
Imaginea arata un personaj plasat intr-o scena

Cand pointerul mouse-ului este peste un
element interactiv (un personaj cu care
jucatorul poate vorbi) apare un feedback
(raspuns) vizual. Atunci jucatorul poate lansa
actiunea (incepe conversatia) cu un click pe
mouse.

Gama jocurilor ce pot fi create cu <e-
Adventure> este mult mai eterogen decat in
cazul editorului EUTOPIA, dar procesul de
editare al jocului este mai complex si consuma
mai mult timp. <e-Adventure> ofera
profesorilor o interfata prietenoasa care le da
posibilitatea sa defineasca personajele, itemii,




scenele ce compun jocul. Apoi acestia vor
defini modul in care acestea sunt legate in joc.

<e-Adventure> include doud caracteristici
foarte interesante din perspectiva
educationala. <e-Adventure> include un sistem
configurabil de wurmarire a interactiunii
studentului cu jocul. Apoi, progresul
studentului poate fi poate fi inregistrat si
utilizat pentru evaluare. Datele inregistrate pot
fi folosite de asemenea pentru a modifica
cursul jocului, tindnd seama de caracteristicile
si profilul studentului (dizabilitati cunoscute,
cunostinte anterioare, etc.). Jocurile <e-
Adventure> pot fi distribuite usor prin
Internet. Mai mult, jocurile <e-Adventure> pot
fi disponibile si pe anumite platforme e-
Learning cum ar fi Moodle™ sau Sakai™ care
pot stabili o comunicare cu jocul. Este util de
exemplu si pentru schimbul de informatii,
pentru evaluare sau pentru discutiile de dupa.



4. Proiectarea Activitatilor GBL ProActive

4.1. Proiectarea Influentata de
Fundalul Pedagogic: Cele 5
Metafore ale Invatirii

rimul pas Tn proiectarea unei activitati

de Tnvitare Bazatd pe Jocuri (GBL) este

definirea elementelor ce caracterizeaza
un joc educational. Apoi legarea acestor
elemente de paradigme psiho-pedagogice
solide.

In ProActive considerdm ci nu putem fnvata
doar intr-un singur mod, ci diferit, in functie de
aptitudinile personale, de situatia in care se
produce invatarea sti de continutul ce urmeaza
a fi invatat. Modelul celor cinci metafore ale
invatarii reprezinta o descriere a diferitelor
moduri de Tnvatare pentru oameni diferiti,
incorporate cu teoriile de finvatare. Fiecare
metafora reprezintd o preferinta pentru
invatare dar care nu este exclusiva. De fapt,
fiecare persoana poate folosi o combinatie de
metafore, in situatii diferite. Cele cinci
metafore sunt: achizitia, imitarea,
experimentarea, participarea si descoperirea;
le vom detalia n cele ce urmeaza.

> Achizitia: Tn cazul acestei metafore, ideea
este de transfer de informatie de la cel care
o detine (profesorul) la cel care joaca rolul
receptorului pasiv (cursantul). Nu conteaza
cine este cel care invata si cum prefera
acesta sa invete, atata timp cat invatarea se
produce prin reproducerea cunostintelor
acumulate, sau este produsul unei activitati
mentale individuale.

> Imitarea: Metafora imitarii se concentreaza
pe modele comportamentale  prin
observarea reactiilor altor persoane in
diferite situatii. Ideea fundamentala este ca
experientele indirecte de invatare pot ajuta
la modelarea actiunii unui individ.

> Experimentarea: Aceastda metafora este
strans legatd de procesul ,invatare prin
practica”. Se aplica activitatilor specifice de
invatare, sarcinilor complexe sau
periculoase, deoarece promoveaza
procesele de finvatare contextualizata,
legate in mare masura de activitati practice
si competente (inclusiv miscari rafinate).
Este aplicabila in practicile individuale, dar
poate include unele activitati sociale, cum
ar fi coordonarea echipelor.



> Participarea: Aceasta metafora se
concentreaza pe aspectele sociale ale
nvatarii. Intr-adevar, continutul transmis de
profesor functioneaza ca un stimul pentru
invatare dar nu poate previziona actiunile
cursantului (se creeaza intelesuri si cai noi
de invatare).

> Descoperirea: Descoperirea vine din
actiunile de transformare prin angrenarea
cu materialele de studiu si diferite situatii,
permitand  experiente  de  invatare
Jincidentale”. Tnvdtarea prin descoperire
poate fi individuala si / sau sociald; punctul
crucial este acela ca formeaza noi
continuturi printr-o implicare activa a
cursantului.

Tinand seama de metafore in faza de proiectare
a jocului, valoarea pedagogica a rezultatului
este mult crescutd. In plus, dacd profesorul tine
cont de metaforele pe care ar putea sa le
foloseasca in predare poate scapa de modelul
traditional de Tnvatare si poate include practici
creative si inovative in activitatea didactica pe
care o are in fiecare zi.

Urmatoarea grila rezuma relatia dintre fiecare
metafora si jocurile educationale bazate pe
aceste caracteristici:

» Obiectivele invdtdrii, 1intelese ca si
formulari clare, scurte si specifice a ceea
ce cursantii vor fi capabili sa faca Ia
incheierea activitatii.

Rolul profesorului, care variaza de Ia
predarea traditionalda din moment ce in
cadrul ProActive profesorii sunt creatorii
procesului de finvatare si al jocurilor
educationale.

Rolul cursantului, care se poate schimba
de la un receptor pasiv sa un producator
activ de cunostinte.

Mediul jocului, de ex. nu numai lumea
virtualad si mecanismele jocului dar si ceea
ce inconjoarda jocul (cum sunt conduse
discutiile intr-un joc).

Strategiile de invdtare, considerate ca si
cdi pe care, respectivele metafore le ofera
pentru a promova un proces de Tnvatare
efectiv.

Aspecte dominante in joc, referitor la
aspectele din joc care sunt preferate sau
care se potrivesc mai bine fiecarei
perspective de invatarea

Ce promoveazd invdtarea, referindu-se la
mecanismele de joc ce promoveaza
procesul educational.

Natura sarcinii, care poate fi deschisd
(predominanta libertatii jucatorului catre
controlarea experientelor) sau finchisd
(experienta este ghidata).



Obiectivele
invatarii

Rolul
profesorul
ui

Rolul
cursantului

Mediul
jocului

Strategia
de nvatare

Aspecte
dominante
n joc

Achizitia Participarea Descoperirea Imitarea Experimentarea
Memorizare: Sa fie parte a unei | Creeaza noi relatii | Obtinerea expertizei | Obtinerea
acumularea notiunilor | comunitdti intre  obiecte i |/ Imbunatatirea | expertizei / fluentei
si conceptelor concepte abilitatilor practice
Sa explice, intrebe si sa | Sa faciliteze interactia | Un joc plin de | Sa arate / creeze un | Sa dea sarcini si sa
evalueze prin joc intre colegi n joc intelesuri model pentru | lase cursantul sa

nedescoperite; imitare experimenteze in
ghidarea cadrul jocului
studentilor in
descoperire
Sa depaseasca nivele, | S8 contribuie prin | S3 descopere /| Sa imite perfect | S3 exerseze si sa
pe masura ce | interactiune la | construiasca modelul sau sd | experimenteze cu
= avanseaza, sa atingd | dezvoltarea sarcinilor | intelesuri prin | incerce sa imite cat | sarcinile din cadrul
cel mai mare scor prin mediul de joc mai bine jocului
cunostinte  dobandite
sau rdspunzand
cerintelor jocului
Materialele de studiu | Mediul virtual sa | Lumea cu regulile [ Observare si | Mediu sigur unde
integrate cu actiunea | construiasca si sa | sale / intelesuri ce | repetarea erorile pot fi

jocului, atmosfera si | imparta cu ceilalti trebuie descoperite | experientei celorlalti | experimentate
grafica / create

Vizualizarea Interdependenta, Manipulare, Repetarea incercare si eroare
continutului, impartdsirea explorare, intelesuri | modelelor si

posibilitatea de  a | intelesurilor profunde recompensa

revedea informatia

Feedback imediat; | Competitie, Reguli, implicare / | Sistem de | Provocare si re-
obiective clare, ciclu de | colaborare; realitate virtuala , | recompensare, ciclu | jucare, raspuns,
recompensare  auto- | adaptabilitate / | flexibilitate, scurt de raspuns, re- | sistem de




indus, provocare obiective comune interactivitate jucare recompensare
Ciclu de recompensare | Sentimentul de | Provocarea de a fi | Credibilitatea unui | Experienta
S| auto-indus (provocarea | apartenentda la o | stapanul jocului, | model, consideratie | consecintelor
Ce sprijina . . .. .
nvat de a obtine o | comunitate de | curiozitate, pentru rolul de | actiunilor luate
invatarea
recompensa sau un | practica, motivatie intrinseca | model.
scor mare) recunoastere sociala | de a experimenta
Bem Inchis Deschis Deschis Tnchis Tnchis
sarcinii
4.2. Proiectarea activitatilor GBL stimuleaza reflectile asupra elementelor

Pentru proiecta activitati GBL notabile, este
important sa avem in vedere cat mai multe
aspecte. Ar trebui sa percepem jocurile
integrate in scenariile de invatare care tin cont
parametrii diferiti ai contextului de predare /
invatare. Cand fsi planifica scenariile GBL,
profesorii/instructorii ar trebui sad tind cont de
caracteristicile  specifice  ale  audientei
(cursanti), obiectivele specifice de Tinvatare,
metodele de evaluare, resursele legate de
timp si spatiu, sau cerintele tehnice ale jocului.
Mai departe, ar trebui planificatd organizarea
pas cu pas a activitdtilor de Tnvatare (ex.
structura activitatilor de dinainte, din timpul si
de dupa joc). Mai jos este un ghid care poate fi
urmat de profesori / traineri pentru a cunoaste
aceste aspecte fnainte de a proiecta jocul. Tsi
propune sa faciliteze procesul de proiectare a
scenariilor GBL. Asigura sprijin profesorilor si

necesare care trebuie definite.

Pentru a wusura Iintelegerea acestuia se
alterneaza descrierea ghidului cu un studiu de
caz bazat pe jocul Cdldtorie de afaceri la
Londra. Acest joc a fost dezvoltat de catre
CATEDU (Centro Aragonés de Tecnologias para
la Educacion), un centru regional pentru
educatia tehnologica. Cdlatorie de afaceri la
Londra a fost proiectat o lectie ce isi propune
invatarea unor cuvinte din vocabularul englez
necesar pentru a planifica o calatorie. Este
utilizat pentru scoala primara si secundara, in
predarea limbii Engleze. Jocul poate fi utilizat
in diferite moduri: ca o introducere intr-un
curs de engleza, pentru a acumula cunostinte
despre calatorii sau ca si tema pentru acasa.
Jocul este disponibil la aceasta adresa:
http://catedu.es/webcatedu/index.php/
descargas/e-adventures.



http://catedu.es/webcatedu/index.php/descargas/e-adventures�
http://catedu.es/webcatedu/index.php/descargas/e-adventures�

Tabel: Ghid pentru proiectarea unui scenariu GBL.

TITLUL SCENARIULUI

Cuvinte cheie

Intervalul de
varsta si nivelul

Cui vreau sa predau?

|

Exemplu:
» 8ani, elevi in clasa a 22 invatamant primar
» Studenti masteranzi Tehnologia Informatiei

Subiectul >
Lectiei/
domeniu/ | ~

aptitudini >

cursantilor
» Adulti care urmeaza un curs de management
Caracteristici | Exemple:
speciale ale » Cursanti cu probleme de auz
cursanului » Imigranti / Studenti straini cu dificultdti de cunoastere a limbii

Ce vreau sa predau?

|

Exemple: subiectul din acest scenariu de invatare este legat de curricula pentru:

Adulti cu competente reduse de utilizare TIC

[storie, Fizica, Literatura

Studii sociale, Psihologie, Tehnologia Informatiei

Competente transversale (alfabetizare, numeratie, competente analitice,
competente sociale, etc.)

;

Obiective |
Specifice |

Exemple de obiective pedagogice ale scenariului:

Cursantii trebuie sa memoreze / familiarizeze cu notiuni specifice si de continut
Cursantii trebuie sa ajunga la noi cunostinte si sa dezvolte concepte noi prin
comunicare si colaborare cu colegii

Cursantii trebuie sa Invete sa fie parte a unei comunitati

Cursantii trebuie sa ajunga la cunostinte noi si sa dezvolte noi concepte prin
recunoasterea/crearea unei relatii noi intre obiectele /conceptele deja cunoscute
Cursantii trebuie sa dobandeasca experienta / stapanire

Cursantii trebuie dobandeasca fluenta in practici / competente specifice




Stiluri de Invitare
care pot sprijini
obiectivele

Cum vreau sa predau?

Achizitia (Voi transmite / explica / prezenta
continutul cursantilor)

Rate 0-5

Ooooooo

Imitarea (Voi arata cursanfilor cum sa faca
lucrurile legate de acest subiect / continut, de ex.
voi fi un model pentru ei)

Ooooooao

Descoperirea (Voi oferi cursantilor resursele
necesare pentru a gasi / descoperi un concept
specific / cunostinge pe cont propriu. Voi organiza
activitati de indrumare si voi oferi sfaturi)

Ooooooao

Participare (Voi organiza sesiuni in care cursantii
vor discuta, Tmpartasi si / sau colabora pentru
invatarea unor subiecte specifice / continut si voi
facilita interactiunea dintre ei

oooooao

Experimentarea (Voi organiza activitati in care
cursantii vor intelege, invata - cum, practica, si /
sau exersa

oooooao

Descrierea jocului

Descrierea narativa a
jocului

Obiective

Personaje

Scene




Metode de evaluare

Cunostinte anterioare

S Tim
Mediu de invatare i P
Estimat
Exemple:
Inainte de joc: In clasi / acasi / la distanti / online,
etc.
Descrierea ermple: | |
narativa a in timpul jocului: In clasa / acasa / la distanta / online,
activitatilor de etc.
UG pas Cl.l Ex Exemple:
pas orgameare st 3 In clasa / acasd / la distant4 / online
structura Dupa joc:
etc.
Total:

Cum voi evalua cursantii?

Care sunt nevoile studentilor pentru a putea atinge obiectivele invatarii?

> Exemple despre cum va fi masurat impactul Invatarii:
Discutii de grup

» Test / examen

» Evaluare pe baza de proiect

» Portfoliu personal
Raspunsul studentilor

Exemple de cunostinte anterioare:
» Competente anterioare cum ar lecturare in limba engleza
» Cunostinte anterioare cum ar fi fapte istorice legate de cel de-al
doilea Razboi Mondial




Spatiu si materiale Exemple:

» Un mediu care permite comunicarea / partajarea

» Un set de reguli specifice

» Material / model pentru observarea si repetarea experientei
celorlalti

» Un mediu sigur pentru aplicarea practica

De ce instrumente am nevoie pentru a implementa scenariul?

Exemple:
Obligatoriu » <e-Adventure>/EUTOPIA

Aplicatii > Flash Player

implicate

i Exemple:
Optional . : o, :
» Instrumente de editare a imaginii / video / sunetului

Exemple:
Obligatoriu » Conexiune la Internet
Infrastructurs/ » Un laptop per cursant

echipament Exemple:
» Camera

Optional
ptiona » Un proiector

> Un microfon

Exemple:

Tipul Resurselor de invitare » Carte / carte digitala despre cel de-al doilea Razboi Mondial
» Comunicare video sau non verbala

» Imagini cu echipamente CISCO

Exemple:

Resurse de Spatiu / Timp » Doua sesiuni de doua ore fata in fata

» O lectie de 45 de minute si un workshop de 45 de minute
» Oclasa

Alte aspecte de luat in considerare




Tabel: Exemplu de utilizare a ghidului in jocul Cdldtorie de afaceri la Londra

TITLUL SCENARIULUI Vocabular de calatorie - Caldtorie de afaceri la Londra”

Cuvinte cheie Engleza, vocabular, joc, calatorie

Cui vreau sa predau?

Varsta si clasa cursantilor Cursanti din Ciclul primar (varsta 6-12 ani)
Caracteristicile speciale ale - Nu se aplica -
cursantilor

Ce vreau sa predau?

Disciplina/ Disciplina: Engleza ca a doua limba

domeniu/ Abilitati: Gramatica si folosire (nivel de baza), Vocabular (nivel mediu), Citit
abilitati (nivel de baza).

» Cursanti vor dobandi cunostinte specifice despre calatorie (de exemplu

bilete, avion, zbor, culoar etc.).

Cursantii vor fi capabili sa poarte discutii reale despre calatorie (de exemplu

rezervarea unui bilet de avion, sa gaseasca un hotel etc.

Cum vreau sa predau?

Achizitia (concepte transmise explicit atunci cand

este dat un raspuns gresit) DO

Obiective
specifice >

Imitare (numai cateva personaje de imitat) O0xO00
Stiluri de invatare Descoperire (vocabularul poate fi descoperit pe
. . : . <
care pot sustine madsura ce lumea jocului este exploratd) 0000 O
obiectivele Participare  (cursantii discutd si compara O0EOO0O

rezultatele in afara jocului)
Experimentarea (Incercare-si-eroare pentru a

rezolva un puzzle) noono O
Descrierea narativa a actiunii jocului
In acest joc, personajul principal trebuie si planifice o cilitorie de afaceri
la Londra. Povestea este Impartita In 4 ipostaze pe care jucatorul trebuie
sa le trateze.

Descrierea jocului

Interactiunea se face in principal prin point-and-click. In timp ce jucitorul




interactioneaza cu personajele din joc, i se va cere sa aleaga frazele
potrivite in contextul respectiv sau sa completeze spatiile albe cu varianta
corecta. Daca jucatorul greseste un raspuns el sau ea nu poate continua
(primeste o a doua sansa).

Acestea sunt cele patru nivele ale jocului:

» Cumpadrarea unui bilet de avion folosind un sistem telefonic pentru
achizitie. In aceasta etapa jucatorul va trebui sa raspunda intrebarilor
despre orare, tarife etc.

» Situatii aeroport: Check-in si  controlul de securitate.

» Sosirea in Londra: jucatorul trebuie sa abordeze un pasager ce pare ca
s-a ratacit in aeroport. Apoi, jucdtorul trebuie sa afle cum poate




ajunge in centrul orasului folosind un taxi.

» Hotelul: Jucatorul trebuie sa rezolve o neintelegere cu soferul de taxi
privind preful cursei si sa ceara chitanta. Apoi, jucatorul trebuie sa
treaca prin procesul de cazare in hotel.

Aceste patru situatii alterneaza cu micro-jocuri de tip drag-and-drop sau
"fill-in-the-blanks" (,umple-spatiile-libere”) pentru a  creste
interactivitatea.




Obiective
Completarea cu succes a celor patru situatii definite in joc.

Personajele

Asistent telefonic de vanzari; Asistent de zbor (la check-in); Politist (ofera
ajutor in aeroportul Londonez); Femeie (pasagera care s-a pierdut in
aeroport si cauta ajutor); Sofer de taxi; Receptioner hotel.

Scene
Biroul jucatorului; Aeroport (interior & exterior); Hotel (exterior &
interior); Camera de hotel; Sosiri (pe aeroportul din Londra); Scene din

micro-joc.
. P Tim
Mediu de invatare mp
estimat
Introducere in modul / lectie / sesiune
& . condusa de profesor. Scurta explicatie .
Inainte de joc: b plicag 15 minute

despre functionarea si interactiunea cu
jocul (la clasa).

Descrierea
narativa a

In timpul jocului profesorul
supravegheaza sesiunea si identifica | 20 minute
eventualele probleme (in clasa)

activitatilor de
invatare In timpul jocului:




Profesorul aduna rapoartele de | 10 minute
evaluare produse de joc. Scurta
sesiune de raportare (in clasi). In
Dupa joc: urmatoarea sesiune profesorul va
analiza rezultatele si va rezolva toate
erorile si conceptele gresite.

Cum voi evalua cursantii?

» Rapoarte de evaluare produse de joc
» Monitorizare pe perioada jocului

De ce anume au nevoie cursantii pentru a putea atinge obiectivele invatarii?

» Engleza citit - nivel de baza
» Cunostinte de baza ale utilizarii calculatorului

Abordarea evaluarii

Cunostinte anterioare > Gramatici englezi - nivel de bazd (prezentul simplu,
prezentul continuu, trecut simplu, viitorul, prezentul
conditional)

. . » Laborator informatic cu tabla si cate un calculator per cursant
Mediu si materiale > e .
Jocul Cdldtorie de afaceri la Londra
» <e-Adventure>
Obligatoriu » Cont de e-mail (pentru strangerea rapoartelor de
evaluare)
Conexiune la Internet
Un computer per cursant
Un video proiector
Joc (resursa de Invatare interactiva)

O lectie cu durata de 45 minute si 10 minute pentru
raportare in timpul sesiunii urmatoare

Aplicatiile
implicate

Infrastructura/ | Obligatoriu
echipament

Optional
Tipul resursei de invatare

V| V|V|V VY

Resurse de timp / spatiu




4.3. Verificarea proiectarii: Factori

de succes pentru GBL

Tn urma unui studiu anterior efectuat in cadrul
ProActive, au fost identificati factori de succes
pentru un joc educational bun. Trei dimensiuni
diferite au fost scoase in evidenta si anume
aspectele legate de joc, aspecte ale invatarii si
aspectele tehnice.

Figura 8: Trei dimensiuni ale factorilor de succes in GBL

Acesti factori trebuie luati in considerare
pentru a proiecta scenarii GBL de succes.
Acestia sunt prezentati mai joc sub forma unei
liste.

Aspecte de joc

G1. Jocul are scopuri si obiective clare pe care
jucatorul sa le indeplineascd pentru a termina
jocul?

Jocul trebuie sa includa obiectivele finale, dar
si scopuri pe termen mediu si scurt pentru a
sprijini jucatorul in atingerea obiectivului final.

G2. Regulile jocului sunt clare si consecvente
de-a lungul intregului joc?

G3.Este actiunea jocului potrivita?
Jucatorii ar trebui sa depuna eforturi pentru

imbunatatirea continua a performantei. Acest
lucru este realizabil prin cresterea nivelului de
dificultate. Cu toate acestea, nivelul de
dificultate nu trebuie sa depaseasca nivelul de
posibilitati, pentru a nu descuraja jucatorul.

G4. Sunt accesibile suportul si feedback-ul de
fiecare datd cdnd este nevoie?

Jucatorii trebuie sa perceapa impactul si
consecintele actiunilor lor in lumea jocului
pentru a fi informati despre cum se descurca,
pentru a-si putea verifica Tn mod constant
performanta si pentru a le permite sa-si
adapteze n cele din urma actiunile.
Raspunsurile pozitive sunt fnsotite de
recompense care sprijina jucatorul in atingerea
obiectivelor si actioneaza ca un mecanism de
crestere a implicarii in joc.

Gb5. Va retine atentia tuturor?

Jocul trebuie sa fie antrenant, incitant si
interesant pentru un numdr cat mai mare
dintre cei pentru care a fost creat. Acest lucru



este realizabil prin utilizarea elementelor
jocului ca poveste/intrigd interesante, un
mediu atractiv / lume virtuald, contextualizare,
scopuri provocatoare, etc.

G6. Jocul este diferit de la un jucdtor la altul si
de la o rulare la alta?

Adaptabilitatea este atinsa deseori prin
variatia provocarii in functie de aptitudinile si
cunostintele jucatorului.

G7. Poate fi jocul ,rejucat”?
Jucatorul ar trebui sa simta nevoia de a relua
un joc mai mult decat o singura data.

G8. Scenariul jocului promoveazd competitia
,buna”?

Competitia poate fi intre colegi (in jocurile de
tip multiplayer) dar si individuala, prin scor sau
clasamente.

G9. Jocul include elemente care il fac amuzant
si distractiv?

Este important sa verificam ca jocul contine
glume, umor, sau alte elemente care il vor face
amuzant. Atentie insa: acestea nu sunt
potrivite Tn orice joc! (Inexactitatile din
continut pot fi daunatoare in contexte
educationale).

Aspecte ale invatarii

L1. Cat de bine se potriveste jocul in obiectivele
educationale stabilite?

L2. Jocul este adaptat / inteligibil pentru
profilul specific al studentilor?

Verificati daca limbajul, continutul sau
necunoscuta jocului sunt adecvate pentru
studenti, tindnd cont de varsta, competente,
nivelul de cutimte, contextul socio -
cultural, etc.

L3. Scenariul asigurd resurse de invdtare
relevante, dacd este cazul, pentru indeplinirea
obiectivelor educationale?

Este recomandat sa asigurati continut aditional
pentru a consolida Tnvdarea. Acesta po ate fi
oferit ca si legdturi aditionale, carti, dar si un
continut ce poate fi integrat direct in joc.
Aceste aspecte trebuie luate Tn considerare de
la inceput, din momentul in care jocul este
proiectat.

L4. Scenariul are in vedere o metodologie
adaptatd de evaluare?

In GBL, sistemul de recompensid poate fi
adaptat pentru a evalua parforman
jucatorului in cadrul jocului.

L5. Este jocul inclus intr-un scenariu de
invatare inteligibil?




Jocul trebuie inclus intr-un scenariu larg e
invatare care poate include si alte activitati de
fnvatare cum ar fi discutii pe marginea jocului /
sesiuni de refledie in clasa, activitati de grup,
rapoarte, prezentari, teme de casa, etc.

L6. Permite jocul o achizitie progresiva de
cunostinte?

Nivelul compettiei experientelor de invatare
trebuie sa fie suficient de mare pentrutine
studentii angrenati in joc fara sa le depaseasca
aptitudinile, lucru ce ar crea un sentiment de
frustrare.

L7. Jocul asigurd un proces personalizat de
invatare in raport cu profilul studentilor?

L8. Asigurd jocul un context in care nivelul de
autonomie al cursantului este ridicat?

L9. Scenariile  GBL intdresc motivatia
studentilor?

Acest aspect este dificil de verificat Tnainte.
Oricum, cand scenariul GBL este pus in practica
este important sa se verifice daca studgien
sunt cu adevarat motivdi, Tn caz contrar acest
scenariu trebuie revizuit.

Aspecte tehnice

T1. Jocul are o interfatd prietenoasd si este
usor de utilizat?
Jucatorul trebuie s3 se concentreze pe
obiective si nu pe problemele cauzate de o
interfata dificila.

T2. Cat de adecvatad este grafica pentru grupul
tinta?

De exemplu, stilul de desen animat este
potrivit pentru copii, pe cand mediile create
prin fotografii realiste sunt mai potrivite
pentru adolescenti sau studenti.

T3. Este jocul flexibil si usor de adaptat?

De dorit ar fi ca jocul sa poata fi reutilizat in
contexte diferite fara a necesita modificari
costisitoare sau complexe. in plus, profesorii ar
putea fi interesati sa adapteze jocuri create de
alti profesori.

T4. Calculatoarele studentilor sunt suficient de
puternice pentru a rula jocul?

Daca scenariul este pus in practica la scoal3,
verificati mai intai daca institutia are un
echipament adecvat pentru ceriele jocului.
Daca studentii ar trebui sa ruleze jocul acasa,
trebuie verificat daca au un computer updatat
si 0 banda de Internet suficient de larga pentru
conexiune. Acest aspect este foarte important
pentru jocurile de tip 3D multiplayer.



5. Experiente in utilizarea instrumentelor ProActive

5.1. Studiu de caz EUTOPIA

UTOPIA a fost utilizat in pentru instruirea

tinerilor  profesionisti interesati in

imbunatatirea aptitudinilor de mediere
si strategie (mediatori inter-culturali, ofiteri
sociali, forte de politie, avocati, militanti
pentru pace, etc.). Dat fiind impactul politic si
social asupra conflictelor inter-comunitare
acesta este un scop deosebit de important.
Trei experiente au fost organizate in regiuni
diferite ale Uniunii Europene (ltalia, Irlanda de
Nord si Cipru). Clasele au fost create in trei
contexte conflictuale diferite: 1) un conflict
social urban (Napoli), 2) un conflict social care
a aparut dintr-un conflict international
(Belfast), 3) un conflict international desfasurat
intr-un spatiu urban (Nicosia).

Instruirea s-a bazat pe o strategie in care
studiul a fost realizat combinand studiul in
clasa cu studiul individual prin intermediul
resurselor e-Learning. Secventa activitatilor a
fost urmatoarea:

1. Proiectarea unui mediu de simulare utilizand
EUTOPIA.

2. Instruirea tutorilor.

3. Prima intalnire fata in fata cu introducerea
scopurilor, continutul, metodologiilor,

instrumentelor si finalizarea “acordului de
invatare” cu participantii.

4. Simulari la distanta, utilizdnd o platforma
online pentru interactiunea sincrona de grup
intr-un mediu virtual.

5. A doua sesiune fata—in—fata pentru
evaluarea finala.

Au fost programate patru sesiuni la distanta:
fiecare a constat intr-o simulare si o sesiune de
discutii dupa simulare. Participantii, separati in
subgrupuri au simulat o situatie conflictuala
dar si procesul de mediere asociat, sub
supravegherea unui tutore. Sistemul da
tutorelui sansa de a alege ,,scenariul” sesiunii.

Toate activitatile au fost urmarite de catre un
tutore, care ofera raspuns asupra strategiilor si
a rezultatelor evaluarii (cat de mult a reusit
grupul sa f1si atingd scopul general al
exercitiului). Participantii intra Tn sesiuni
sincrone (impreuna cu tutorele) proiectate sa
simuleze medierea cu continut si scopuri
precise.




5.2. <e-Adventure> in practica

<e-Adventure> nu este un editor general
propus si are propriile limitari dar este
important ca acest instrument sa fie accesibil
educatorilor. In orice caz <e-Adventure> este
suficient de complex sa dezvolte jocuri de
intriga sau jocuri de
aventura  2D.  Mai
departe sunt
prezentate trei jocuri
<e-Adventure> cu
scopul de a inspira
profesorii asupra
modului Tn care sa
utilizeze platforma. La
fiecare joc apare o
descriere a acestuia in
paralel cu captura de
ecran. Relatia
acestora cu cele 5 |
metafore ale Tinvatarii este de asemenea
analizata.

Jocul Hematocrit (HCT)

HCT este un joc de simulare 2D point-and-click,
in care studentii trebuie sa invete cum sa
masoare nivelul hematocritului dintr-o proba
de sange. Scopul este de a realiza procedura cu
cat mai multa acuratete, asa cum ar trebui sa
faca intr-un laborator real. Acest joc a fost
folosit intr-un cadru real al unei clase cu 400
de studenti ai Scolii de Medicina a Universitatii
Complutense din Madrid.

Jocurile simulatoare de tip 2D point-and-click,
sunt utile deoarece asigurda studentilor un
mediu sigur de testare unde pot realiza
proceduri reale sau secvente complexe ale
actiunii. Intriga ce conduce experienta de joc
este definita prin regulile proprii procedurii.
Acestea sunt de regula experimentate la
e persoana | pentru a
creste realismul
mediului virtual; astfel
jucatorul exploreaza
lumea jocului ca si cum
ar fi parte a acestuia.
Aceste  jocuri sunt
compuse din imagini

reale deoarece
realismul este o
caracteristica
importantd Si
dezirabila a acestor
jocuri. Metafore:

Desi toate jocurile au incluse elemente din cele
cinci metafore, unele sunt dominante fin
fiecare tip de joc. In simuldrile 2D de reguld
experimentarea si imitarea sunt comune.
Participarea este limitatda in toate jocurile
deoarece <e-Adventure> nu este o platforma
de tip multiplayer.
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Parity

Parity este un joc orientat pentru predarea
conceptului paritatii (par-impar) copiilor de 7 —
8 ani, intr-o maniera activa. Jocul are o adiune
interesanta in care personaje principale sunt
cele doua testoase: Par si Impar. Pentru a
termina jocul, utilizatorul trebuie sa rezolve
puzzle—uri izolate si autocontinute prin
metoda drag-and-drop.

Parity este un exemplu bun de joc de tip
puzzle. Aceste jocuri se compun dintr-un set
de puzzle-uri /nivele pe care jucdtorul trebuie
sa le rezolve. Fiecare puzzle sau nivel poate fi
vazut ca un mini-joc diferit sau o scena. Pe
masura ce jucatorul progreseaza, dificultatea
jocului creste. Puzzle-ul poate fi Tncorporat
intr-o adiune narativa sau o poveste comuna
pentru a creste nivelul implicarii utilizatorului.
De exemplu, <e-Adventure> poate fi utilizat
pentru a dezvolta jocuri cum ar fi Profesorul
Layton si cutia Pandorei unde jucatorii trebuie
sa completeze teste diferite care sunt
integrate intr-o singura poveste pentru a
avansa in joc, sau jocuri precum Brain Training
unde puzzle-urile sunt doar nivele ale jocului,
fara a fi conectate intr-un fel intre ele.
Metafore: in jocurile puzzle ca Parity Imitarea
este metafora cea mai reprezentativa.
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Figura 10. Printscreen din jocul Parity.

1492

Jocul 1492 este un joc de aventura |la persoana
a treia. Scopul jocului este de a recrea fapte
istorice din Spania anului 1492, cand America
era descoperitda de catre Cristofor Columb.
Faptele reale sunt transportate intr-o adiune
fantastica unde, un copil, Cristobalin, este
personajul principal al povstii, si avatarul pe
care jucatorul il controleaza.




Figura 11. Printscreen din jocul 1492.

Tn jocurile la persoana a treia o structurd
narativa puternica este cel mai important
element. Toate enigmelesi intrebarile pe care
jucatorul trebuie sa le rezolve sunt legate in
mod direct de aceste fapte care compun
subiectul jocului. Fantezia si o lume virtuala
imersiva sunt prezente mai tot timpul in aceste
jocuri care sunt experierie la persoa na a lll a
(In  care jucatorul controleaza avatarul).

Personajele sunt definite cu trasaturi de
personalitate puternice.

Metafore: Tn jocuri ca 1942 Achizitia si
Descoperirea sunt cele mai reprezentative
metafore.
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Anexe: Ghid de Literatura

Literatura Generala despre Game-
Based Learning

iteratura este plina de informai despre
LGame Based Learning. Unele dintre

informatii  sunt  academice, unde
cercetatorii din domeniu discuta despre
potential, dezavantaje si alte aspecte ale Game
Based Learning.

Multi autori trebuie mentionati in aceasta
categorie. Recomandam articolele urmatoare
si esee scrise de Thomas Malone, James P. Gee
and Clark Aldrich. Malone a fost unul din
pionierii Tn analiza a ceea ce face jocul pe
calculator amuzant si cum putem folosi aceste
trasaturi pentru a Tmbundtia procesul de
fnvatamant. Acest interes Tn joc a ramas
aproape neobservat pana cand autori ca Geesi
Aldricht au inceput sa pledeze pentru utilizarea
jocurilor cu un scop serios:

» Malone, T. (1982). What makes computer
games fun? SIGSOC Bulletin, 13(2-3), 143.

> Gee, J. P. (2003). What video games have to
teach us about learning and literacy. New
York: Palgrave Macmillan.

» Aldrich, C. (2004). Simulations and the
Future of Learning: An Innovative (and

Perhaps Revolutionary) Approach to e-
Learning. San Francisco, CA: Pfeiffer.

Exista Tnsa si alte publicatii care sunt mai putin
formale si mai mult orientate pe profesori si
educatori. Recomandam Manualul produs in
cadrul proiectului European Schoolnet:

http://qames.eun.orqg/upload/GIS HANDBOO
K EN.PDF

Genuri de Joc si Relatia Lor cu
Invatarea

Daca doriti sa explorati in detaliu genurile de
jocsi relatia lor cu Tnvatarea, recomandam
autori ca Amory si Dickey:

» Amory, A., Naicker, K., Vincent, J., y Adams,
C. (1999). The use of computer games as an
educational tool: Identification of
appropriate game types and game
elements. British Journal of Educational
Technology, 30(4), 311-321.

» Dickey, M.D. (2005). Engaging by design:
How engagement strategies in popular
computer and video games can inform
instructional design. Educational
Technology Research and Development, 53,
67-83.


http://games.eun.org/upload/GIS_HANDBOOK_EN.PDF�
http://games.eun.org/upload/GIS_HANDBOOK_EN.PDF�

Aplicari ale Jocurilor in Educatie
Pentru studii practice in utilizarea jocurilor in
scopuri educationale, sugeram parcurgerea
urmatoarelor rapoarte:

» The Horizon Report 2011, p 20. The
New Media Consortium:
http://net.educause.edu/ir/library/pdf/
HR2011.pdf

» Teaching with games: Using
commercial off-the-shelf computer
games in formal education. Futurelab,
2006.
http://archive.futurelab.orqg.uk/resources/docu
ments/project reports/teaching with games/T
WG report.pdf

» Emerging trends in serious games and
virtual worlds: Sara de Freitas, Becta,
2008:
http://open.jorum.ac.uk/xmlui/bitstream/hand|
e/123456789/11703/data/downloads/defreitas
games virtual worlds.pdf

Despre cele 5 metafore:

Pentru a int@ mai multe despre fondul
pedagogic din spatele ProActive puteti citi
teoria lui Simons asupra celor cinci metafore:

» Simons, R.J. (2004). Metaphors of learning
at work and the role of ICT. Workshop
Learning and Technology at Work:
London.

» Simons, R.J. & Ruijters, M.P.C (2003).
Differing colours of professional learning.

In L. Mason, S. Andreuzza, B. Arfe & L. Del
Favero (Eds.), Improving learning,
fostering the will to learn. Proceedings
Biennial Conference EARLI (pp. 31). Padua,
Italy:  Cooperativa  Libraria  Editrice
Universita di Padova.

» Simons, R.J. & Ruijters, M.P.C (2008).
Varieties of work-related learning.
International Journal of Educational
Research, 47, 241-251.

Alte lecturi despre <e-Adventure>
Pentru resursei informatii despre <e -
Adventure>, vizitati website-ul oficial: http://e-
adventure.e-ucm.es, unde infornpidle i
resursele sunt actualizate frecvent.

Recomandam unele publiia selectate in
jurnale academice:

» Pablo Moreno-Ger, Javier Torrente, Julidn
Bustamante, Carmen Fernandez-Galaz,
Baltasar Fernandez-Manjon, Maria Dolores
Comas-Rengifo: Application of a low-cost
web-based simulation to improve students’
practical skills in medical education. Int. J.
Med. Inform. Vol 79, pp. 459-467, (2010),
doi:10.1016/j.ijmedinf.2010.01.017.
Available online at:
http://dx.doi.org/10.1016/j.ijmedinf.2010.0
1.017. 2010.
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Pablo Moreno-Ger, Daniel Burgos, Ivan
Martinez-Ortiz, José Luis Sierra, Baltasar
Ferndndez-Manjén:  Educational  Game
Design for Online Education. Computers in
Human Behavior 24(6), 2530-2540. 2008.

Alte lecturi despre EUTOPIA
De asmenea, gtisi aici informa tii despre
EUTOPIA:

>

Miglino, O., Di Ferdinando, A., Rega, A. &
Ponticorvo, M. (2007). Le nuove macchine
per apprendere: simulazioni al computer,
robot e videogiochi multi-utente. Alcuni
Prototipi. Sistemi Intelligenti, 19 (1), 113-
136, ISSN: 1120-9550.

Miglino, O., Delli Veneri, A., Di Ferdinando,
A. & Benincasa, B. (2008). EUTOPIA-MT: La
Formazione alla Mediazione attraverso un
Gioco di Ruolo On-line. In Proceedings XIV
edition of AIPA sezione sperimentale ,
Padova.

Miglino, O., Venditti, A., Delli Veneri, A. & Di
Ferdinando, A. (2010). "EUTOPIA. Teaching
mediation skills using multiplayer online
role-playing games". World Conference on
Educational Sciences, Istanbul 4-8/2/2010.
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