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I. METODOLOGIA DE SELECTARE A MECANICILOR DE JOC 
POTRIVITE PENTRU DEZVOLTAREA CREATIVITĂȚII 

I.1. Introducere 

Mecanica jocului reprezintă regulile și procedurile care ghidează jucătorul și răspunsul jocului 

la mișcările sau acțiunile jucătorului. Mecanica jocului reprezintă activitatea de joc esențială 

pe care jucătorii o desfășoară în mod repetat în cadrul unui joc.  

Fiecare joc are o mecanică de joc. Mecanica determină modul în care jocul ar trebui să 

funcționeze pentru jucători. Cu toate acestea, nu fiecare joc are propria mecanică de joc, multe 

jocuri au aceleași elemente de bază, de exemplu, există multe jocuri de cuvinte care implică 

formarea și/sau ghicitul cuvintelor compuse din litere individuale.  

Acest raport descrie metodologia de dezvoltare a jocurilor serioase pentru contexte de 

învățare pe tot parcursul vieții care pot ajuta elevii să atingă obiective specifice de învățare. 

Metodologia a fost elaborată pe baza dovezilor științifice din domeniul cercetării și dezvoltării 

învățării bazate pe jocuri din ultimii 15 ani. 

I.2. Proiectarea și dezvoltarea de jocuri serioase 

Proiectarea și dezvoltarea de jocuri eficiente este o sarcină foarte dificilă, deoarece necesită 

o bună cunoaștere a aspectelor didactice ale procesului de învățare, precum și a tehnologiei 

de dezvoltare a jocurilor. Deși nu există o metodă exactă de proiectare a unui joc, procesul 

poate fi împărțit în etape care rezumă fazele esențiale comune tuturor jocurilor.  

Etapa inițială a dezvoltării unui joc serios începe, de obicei, cu selectarea obiectivelor de 

învățare care vor fi ascunse în joc, a publicului țintă, a mecanicii de joc și a poveștii, care 

constituie baza pentru dezvoltarea scenariului. Mecanicile de joc definite specifică regulile 

jocului, acțiunile pe care jucătorul are voie să le facă, un set de principii care stau la baza 

strategiilor câștigătoare, tipul de interacțiune și provocările care îi angajează pe jucători 

(Spieler & Slany, 2018). 

De asemenea, jocurile de învățare trebuie să fie interesante și distractive, altfel nu se pot 

obține toate beneficiile învățării prin joc. Trebuie să fim capabili să integrăm activitățile care 

duc la atingerea obiectivelor de învățare în mecanica jocului pe care îl dezvoltăm, astfel încât 

jucătorii-învățători să nu observe obiectivele de învățare atunci când ating obiectivele jocului.  

În ultimele două decenii, au fost elaborate mai multe taxonomii și scheme de cartografiere 

pentru a conecta obiectivele de învățare selectate și mecanismele de joc care pot sprijini 

proiectanții de jocuri serioase. În acest raport, prezentăm cele mai importante lucrări din 

domeniu care au avut un impact major asupra dezvoltării metodologiilor de proiectare a 
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jocurilor, precum și exemple de aplicare în practică a metodologiilor dezvoltate. Pe baza 

acestor metode și a exemplelor prezentate, vom analiza exemplele individuale de bune 

practici pe care le-am prezentat în fazele preliminare ale proiectului, punând bazele dezvoltării 

jocului educațional pe care îl vom proiecta și dezvolta ulterior în cadrul acestui proiect. 

I.3. Modele de proiectare a jocurilor 

Abordarea de proiectare a jocurilor educaționale care sprijină elevii să atingă anumite 

obiective de învățare, dezvoltată de cercetătorii de la Centrul pentru Științe și Tehnologii de 

Învățare al Universității Deschise din Olanda, se bazează pe utilizarea modelelor de 
proiectare a jocurilor (Kelle et al. 2011).  

Modelele de proiectare denumesc, motivează și explică în mod sistematic o proiectare 

generală prin descrierea problemei, a soluției, a momentului în care se aplică soluția și a 

consecințelor acesteia. De asemenea, se oferă sfaturi și exemple de implementare. Aceștia 

au utilizat modele de tip "alexandrin" (Alexander, 1978), care constau în mare parte din 

descrieri textuale care oferă următoarele trei avantaje principale: 

• încapsularea experienței,  

• furnizarea unui vocabular comun și  

• îmbunătățirea documentației. 

Aceștia au explorat modul în care modelele de proiectare a jocurilor pot fi puse în 

corespondență cu metodele și cerințele educaționale, pentru a facilita învățarea proiectării de 

jocuri, și au analizat cadrele pedagogice existente pentru a permite o punere în corespondență 

a modelelor de proiectare a jocurilor cu strategiile pedagogice. Aceștia au explicat și au 

realizat procedura de cartografiere.  

Aceștia au folosit un inventar extins de modele de proiectare deosebit de relevante pentru 

jocuri. Acest inventar a fost dezvoltat de Björk și Holopainen (2004), care au compilat o 

colecție de peste 200 de modele de proiectare pentru jocuri. Folosind patru viziuni diferite 

asupra jocurilor, și anume holistică (care descrie activitățile reale), de graniță (care descrie 

limitele acestor activități), temporală (care descrie secvența temporală a jocului) și structurală 

(funcționalitățile unui joc și modul în care acestea interacționează), aceștia au identificat 

unsprezece categorii principale de modele de proiectare a jocurilor și au grupat modelele de 

proiectare a jocurilor în aceste categorii.  

Diferitele modele de proiectare descriu elementele constitutive ale unui joc. Fiecare model 

include următoarele componente: o descriere generală, informații despre modul în care este 

utilizat modelul, câteva exemple, o descriere a consecințelor utilizării sale și, în unele cazuri, 

informații structurale despre ce alte modele intră în conflict. O caracteristică esențială a 

modelelor de dezvoltare a jocurilor este că acestea nu apar niciodată singure. 
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Acestea trebuie să fie combinate logic cu alte modele pentru a forma o structură de joc. Din 

acest motiv, un model de proiectare a jocurilor este definit structural prin interacțiunea sa cu 

alte modele. 

Modelele de proiectare a jocurilor sunt disponibile online pe 

https://tecfa.unige.ch/tecfa/maltt/VIP/Ressources/Articles/Game%20Design%20Patterns/ 
 

Pentru o listă a categoriilor de modele de proiectare a jocurilor și a scurtelor descrieri ale 

acestora create de Björk și Holopainen, consultați tabelul 1. 

Tabelul 1. Categorii de modele de proiectare a jocurilor (Björk și Holopainen, 2004) 

 Categoria de model  Descriere  
1  Modele de elemente de joc Aceste tipare descriu obiecte de joc care definesc zona 

realității jocului sau pe care jucătorii le pot manipula (48 de 

tipare) (exemplu: indicii). 

2  Modele pentru resurse și 

gestionarea resurselor 

Aceste modele descriu diferite tipuri de resurse care pot fi 

controlate de jucători și de sistemul de joc (20 de modele) 

(exemplu: resurse precum energia). 

3  Modele de informare, 

comunicare și prezentare 

Aceste modele descriu modul în care sunt tratate informațiile 

despre starea jocului, de exemplu, ascunderea unor informații 

specifice pentru efectuarea evaluărilor (20 de modele) 

(exemplu: informații asimetrice). 

4  Modele de acțiuni și 

evenimente  

Aceste tipare guvernează ce tipuri de acțiuni sunt disponibile 

pentru jucători, cum se raportează acestea la schimbările în 

starea jocului și cum se raportează la obiectivele jucătorilor 

(44 de tipare) (exemplu: recompense sau penalizări).  

5  Modele pentru structuri 

narative, predictibilitate și 

imersiune 

Aceste modele se referă la poveste, imersiune și angajament 

față de joc din partea jucătorilor (31 de modele) (exemplu: 

surprize). 

6  Modele de interacțiune 

socială 

Aceste modele acoperă modul în care jocurile sprijină 

interacțiunea socială între jucători (30 de modele) (exemplu: 

jocuri de rol).  

7  Modele pentru obiective Obiectivele oferă jucătorilor scopuri pe care să le urmărească 

atunci când joacă jocuri. (26 de modele) (exemplu: obținerea 

de informații)  

8  Modele pentru structurile 

de obiective 

Aceste modele descriu modul în care jocul afectează 

obiectivele (20 de modele) (exemplu: turnee) 

9  Modele pentru sesiunile de 

joc 

Aceste modele se referă la caracteristicile instanțelor de joc și 

ale sesiunilor de joc, precum și la limitările, posibilitățile și 

caracteristicile participării jucătorilor la joc (20 de modele) 

(exemplu: limite de timp).  

10  Modele pentru stăpânirea și 

echilibrarea jocului 

Aceste tipare descriu modul în care jucătorii își pot folosi 

abilitățile și competențele în joc și cum este posibil să se 

echilibreze jocul pentru jucători cu abilități diferite (27 de 

tipare) (exemplu: aleatoriu). 

11  Modele pentru capacitatea 

de reluare a meta-jocurilor 

și curbele de învățare 

Aceste modele se referă la aspecte care nu se încadrează în 

cadrul unei singure instanțe de joc (10 modele) (exemplu: 

rejucabilitate).  
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I.4. Mecanisme de învățare 

Metodele didactice utilizate în procesele de învățare constau în funcții de predare și învățare. 

Funcțiile de învățare se referă la activitățile cognitive și metacognitive declanșate pentru a 

îmbunătăți eficiența și semnificația învățării, iar toate acestea sunt direct legate de acțiunile 

didactice întreprinse de profesori sau de furnizorii de educație. Acestea sunt prezentate 

împreună cu strategiile de predare în tabelul 2. Funcțiile lui Shuell și Moran au fost regrupate 

în funcție de diferite tipuri de funcții (pregătire, procesarea cunoștințelor, relații de ordin 

superior, reglarea elevului și, respectiv, acțiuni productive). Acestea sunt foarte asemănătoare 

cu cele șase domenii din modelul de competențe DIGCOMPEDU. 

Ideea că modelele de proiectare a jocurilor pot fi considerate intervenții pedagogice de sine 

stătătoare este un argument puternic pentru atribuirea modelelor de proiectare unor funcții de 

învățare și predare (Kelle et al., 2011). Intervențiile pedagogice sunt înlocuite în mare măsură 

de modele de joc unice sau combinate în jocurile serioase. Cu toate acestea, din descrierea 

lui Shuell și Moran nu reiese clar cum se raportează funcțiile de învățare și predare la modelele 

și teoriile pedagogice existente. 

Tabelul 2. Funcții de învățare și strategii de predare (Shuell și Moran, 1994) 

Funcții de învățare Strategia de predare  
Pregătire 
Activarea 

cunoștințelor 

anterioare 

Se reamintesc cursanților informațiile prealabile sau sunt întrebați ce ştiu 

despre subiectul învățat 

Motivație Persistența și contribuția elevilor trebuie să fie încurajate.  

Așteptări Cursanții trebuie să aibă o idee generală despre ceea ce trebuie realizat în 

urma sarcinii de învățare. Oferirea unei imagini de ansamblu sau 

identificarea de către cursant a scopului unei lecții sunt modalități prin 

care pot fi inițiate așteptările.  

Atenție Permiterea cursanților să se concentreze asupra informațiilor relevante, 

ignorând informațiile irelevante  

Manipularea cunoștințelor 
Codificare  Asistarea cursanților pentru a adăuga semnificații personale la noile 

informații  

Comparație  Efectuarea de comparații în căutarea asemănărilor și diferențelor care 

permit formarea unor relații de ordin superior caracteristice înțelegerii  

Repetiție  Inducerea de perspective multiple și implicarea în revizuiri sistematice 

sunt două modalități prin care poate fi inițiată această funcție.  

Interpretare  Asistarea cursanților în conversia informațiilor dintr-o formă de 

reprezentare în alta  

Exemplificare  Motivarea cursanților să ilustreze prin noi exemple  

Relații de ordin superior 
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Combinație, 

integrare, sinteză  

Cursanții trebuie să aibă o idee generală despre ceea ce trebuie să 

realizeze în urma sarcinii de învățare. Oferirea unei imagini de ansamblu 

sau identificarea de către cursant a scopului unei lecții sunt modalități prin 

care pot fi inițiate așteptările. 

Clasificarea  Permițând cursanților să determine categoriile de concepte  

Rezumare Îndrumarea cursanților în scrierea unor enunțuri scurte care să reprezinte 

informații  

Analiză Îndrumarea cursanților pentru a descompune materialul în părți 

constitutive și pentru a determina modul în care părțile sunt legate între 

ele  

Ghidarea învățării  
Feedback  Cursanții trebuie să interpreteze feedback-ul privind adecvarea și 

acuratețea înțelegerii lor  

Evaluare Oferirea elevilor posibilitatea de a interpreta și de a evalua feedback-ul, 

precum și de a-și evalua propria muncă în raport cu criteriile și 

standardele stabilite. 

Monitorizare A da cursanților posibilitatea de a-și monitoriza propriul progres în 

învățare, pentru a determina dacă se înregistrează progrese rezonabile.  

Planificare Asistarea cursanților în conceperea unor metode de realizare a sarcinilor  

Acțiuni productive 
Generarea de 

ipoteze 

Încurajarea cursanților să încerce căi alternative de acțiune sau generarea 

de soluții alternative 
Deducție Asistarea cursanților pentru a trage concluzii din informațiile prezentate 

Explicarea Îndrumarea elevilor în construirea mentală și utilizarea modelelor cauză-

efect  

Aplicarea Sprijinirea cursanților în a învăța cum să utilizeze procedurile pentru a 

efectua exerciții sau a rezolva probleme 

Producerea și 

construcția 

Îndrumarea cursanților pentru a inventa un produs.  

 

I.5. Cartografierea funcțiilor de învățare în funcție de modelele de 
proiectare a jocurilor 

Atunci când proiectăm și dezvoltăm jocuri serioase, avem nevoie de un model descriptiv 

general care să facă legătura între joc și învățare. În timp ce jocul este văzut ca un ciclu 

continuu de interacțiuni cu mediul de joc și de feedback privind acțiunile întreprinse, legătura 

cu învățarea este explicită prin intermediul unui proces regulat de informare care conectează 

experiența de joc cu lumea exterioară. Este necesar să se stabilească ce elemente ale jocului 

sunt relevante pentru fiecare activitate de învățare. Cea mai mare provocare este crearea unei 

corespondențe între funcțiile pedagogice/de învățare și modelele de proiectare a jocurilor.  
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Cartografierea propusă de Kelle et al. (2011) utilizează doar acele modele care sunt relativ 

ridicate pe scara de abstractizare. Astfel de tipare "universale" pot fi ulterior instanțiate în 

subtipuri mai detaliate, proces controlat de proprietatea de instanțiere. În plus, la selectarea 

tiparelor ar trebui să se ia în considerare un grad relativ ridicat de conectivitate a tiparelor. 

Aceasta înseamnă că există modele care pot fi conectate la un anumit număr de alte modele. 

În cazul în care există un număr mare de astfel de legături posibile, gradul de conectivitate 

este ridicat. 

 

Heuristica de cartografiere se bazează pe următoarea schemă pas cu pas (Kelle et al., 2011): 

1. Funcțiile de învățare și de predare ale lui Shuell și Moran (1994) (tabelul 2) au fost folosite 

ca punct de plecare pentru această cartografiere. 

2. Mecanismele pedagogice care stau la baza fiecărei funcții de învățare sunt identificate, cu 

referire la diferitele perspective pedagogice. Legătura dintre funcțiile de învățare și predare 

ale lui Shuell și Moran și modelele pedagogice a fost realizată prin analiza suprapunerilor 

semantice dintre acestea. Aceasta înseamnă că pentru fiecare dintre perspectivele 

pedagogice sunt incluse vocabularul și subcategoriile relevante ale taxonomiei. 

3. Conceptele pedagogice asociate pentru funcțiile de învățare respective sunt utilizate 

pentru a oferi o perspectivă asupra a ceea ce le face să funcționeze și formează cerințele 

pedagogice ale acestora. De exemplu, funcția de învățare de aplicare poate fi conectată 

la teoria lui Kolb (1984) privind explorarea și experimentarea. 

4. Următorul pas este alegerea claselor de modele de proiectare a jocurilor care sunt 

susceptibile de a susține conceptele pedagogice relevante pentru fiecare dintre funcțiile 

de învățare/predare. Ca reprezentativ pentru o clasă, se poate alege un model concret. În 

timp ce se utilizează inventarul de modele de proiectare a jocurilor de Björk și Holopainen 

(2004), numele modelelor servesc drept indicator semantic principal pentru îndeplinirea 

acestei cerințe. De asemenea, definiția verbală a fiecărui model (Björk și Holopainen, 

2004), care explică funcția fiecărui model, poate fi utilizată în acest scop. Metoda de 

alegere a corespondenței dintre funcția de învățare și modelul de proiectare a jocului poate 

fi realizată în mod intuitiv prin intermediul suprapunerii semantice. De exemplu: funcția de 

învățare a "repetiției" implică din punct de vedere semantic un proces recurent pentru a 

realiza "practica și exersarea", ceea ce, din perspectiva jocurilor, necesită modelul 

"rejucabilitate", care permite posibilitatea de a repeta o anumită secvență de joc. 

Procedura de cartografiere nu este un algoritm simplu și, prin urmare, necesită o anumită 

interpretare din partea cartografului. Cartografierea funcțiilor de învățare în funcție de 

modelele de proiectare a jocurilor este prezentată în tabelul 3. 



 10 

Tabelul 3. Cartografierea funcțiilor de învățare pe modele de proiectare a jocurilor (Kelle et 
al., 2011) 

Funcția de învățare Elementul (elementele) taxonomic(e) 
subiacent(e) 

Clasa de modele de proiectare a 
jocurilor 

Pregătire 
Activarea 

cunoștințelor 

anterioare 

Evenimentul instructiv al lui Gagné 

de "recuperare" (stimularea 

reamintirii învățării anterioare). 

Modele de obiective, de exemplu, 

recunoaștere (7) 

Motivație În principal, modelul ARCS al lui 

Keller este relevant în acest caz.  

Diferite modele, majoritatea legate 

de punctaj, de exemplu recompense 

(4) 

Atenție Atât modelul lui Keller, cât și al lui 

Gagné.  

Modele de elemente de joc, de 

exemplu, surprize (5), indicii (1) 

Așteptări Evenimentul instructiv al lui Gagné 

de "așteptare" (informarea elevilor 

cu privire la obiectiv). 

Modele legate de scopuri, de 

exemplu, scopuri predefinite (8), 

modele narative, de exemplu, 

anticipare (5) 

Manipularea cunoștințelor 
Codificare Conceptul lui Kolb de 

conceptualizare abstractă 

Informații legate de modelele de 

proiectare a jocurilor  

Comparație Conceptul lui Kolb de observație 

reflexivă 

Informații legate de modelele de 

proiectare a jocurilor  

Repetiție Concepția lui Heinich de exercițiu și 

practică, conceptul de încredere al 

lui Keller 

Meta-tipuri de joc, de exemplu, 

replayability (11), și aleator (ca 

mijloc pentru o replayability 

semnificativă).  

Interpretarea Obiectivul pedagogic al lui Robinson 
de a încuraja perspectivele multiple 

Modele de obiective, de exemplu, 
Obținerea de informații (7) 

Exemplificare Obiectivul pedagogic al lui Robinson 
de a dezvolta mai multe moduri de 

reprezentare, precum și de a 

încuraja perspectivele multiple. 

Modele de elemente de joc, de 
exemplu, niveluri (1)  

Relații de ordin superior 
Funcția de învățare Elementul (elementele) 

taxonomic(e) subiacent(e) 

Clasa de modele de proiectare a 

jocurilor 

Combinație, 

integrare, sinteză 

Obiectivul pedagogic al lui Robinson 

de a obține perspective multiple. 

Modele de obiective, de exemplu, 

obținerea de informații (7)  

Clasificare Conceptul de relevanță al lui Keller, 

conceptul de conceptualizare al lui 

Kolb. 

Modele de informare și comunicare, 

de exemplu, informații perfecte (3) 

Rezumare Evenimentul lui Gagné de provocare 

a performanței, designul de 

prezentare al lui Heinich. 

Modele de informare și comunicare, 

de exemplu, canale de comunicare 

(3), modele pentru sesiunile de joc, 

de exemplu, limite de timp (9) 

Analiză Concepția lui Heinich de rezolvare a 

problemelor  

Modele pentru stăpânirea jocului și 

echilibru, de exemplu, cunoștințe 

strategice (10) 

Ghidarea învățării 
Funcția de învățare Elementul (elementele) 

taxonomic(e) subiacent(e) 

Modelul (modelele) de proiectare a 

jocurilor  
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Feedback Evenimentul lui Gagné de a oferi 

feedback 

Modele legate de punctaj, de 

exemplu, scorul (4), modele pentru 

stăpânirea și echilibrul jocului, de 

exemplu, indicatori de apropiere 

(10), modele de informare, de 

exemplu, indicatori de progres (3) 

Evaluare Evenimentul lui Gagné de a oferi 

feedback, obiectivul lui Robinson de 

autocunoaștere a construcției 

cunoașterii.  

Modele de informații, de exemplu, 

indicatori de stare (3), modele 

legate de punctaj, de exemplu, 

recompense (4) și sancțiuni (4) 

Monitorizare Evenimentul lui Gagné de a oferi 

îndrumare în învățare.  

(La fel ca pentru evaluare) 

Planificare Conceptul lui Kolb de explorare 

concretă 

Modele pentru stăpânirea jocului și 

echilibru, de exemplu, planificare 

stimulată (10) 

Acțiuni productive 
Generarea de 

ipoteze 

Modelele lui Heinich de descoperire 

și rezolvare a problemelor. 

Modele de interacțiune, de 

exemplu, explorare (6)  

Deducție  Modelele lui Heinich de descoperire 

și rezolvare a problemelor. 

Modele pentru structuri de 

obiective, de exemplu, obiective 

definite de jucător (8) 

Explicarea  Modelele lui Heinich de prezentare, 
demonstrație și tutorial, 

evenimentul lui Gagné de furnizare a 

îndrumării învățării. 

Modele pentru informații, de 
exemplu, informații directe (3), 

modele de elemente de joc, de 

exemplu, indicii (1), ajutoare (1) 

Aplicarea Conceptul lui Kolb de explorare și 

experimentare 

Modele de elemente de joc, de 

exemplu, indicii (1)  

Producerea și 

construcția  

Asumarea învățării, conceptul de 

experimentare al lui Kolb  

Modele de imersiune, de exemplu, 

control creativ (5)  
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Tabelul 4. Listă extinsă de modele de proiectare a jocurilor (Björk & Hopolainen, 2007) cu 
linkuri web către descrierile modelelor

1. Modele de proiectare a jocurilor 
pentru elemente de joc 
• Alarme 
• Realitatea alternativă 
• Avataruri 
• Jetoane de păstrare a cărților 
• Monștri șefi 
• Butoane 
• Camere de luat vederi 
• Mâini de cărți 
• Cărți 
• Încărcătorii 
• Indicii 
• Logica realității consecvente 
• Controlere 
• Capcane mortale 
• Zaruri 
• Grămezi de rebuturi 
• Stive de desen 
• Dușmani 
• Informații extra-joc 
• Lumea jocurilor 
• Fantomele 
• Puncte de gol 
• Degetul lui Dumnezeu 
• Ajutoarele 
• Liste de scoruri mari 
• Zone inaccesibile 
• Pereți invizibili 
• Niveluri 
• Vieți 
• Plăci mobile 
• Mula 
• Obstacole 
• Caracteristici remarcabile 
• Vieți paralele 
• Pick-Ups 
• Power-Ups 
• Lumea reconfigurabilă a jocului 
• Generatori de resurse 
• Locații de resurse 
• Refugii sigure 
• Salvează puncte 
• Scor 
• Puncte de reproducere 
• Locații strategice 
• Gresie 
• Unelte 
• Urmează 
• Unități 

2. Modele de proiectare a jocurilor 
pentru gestionarea resurselor și a 
resurselor 
• Recompense aritmetice pentru 

investiții 
• Distribuția asimetrică a resurselor 
• Economii închise 
• Consumatori 
• Container 
• Convertoare 
• Randamente descrescătoare 
• Recompense geometrice pentru 

investiții 
• Investiții 
• Resurse limitate 
• Resurse neregenerabile 
• Proprietatea 
• Producător-Consumator 
• Producători 
• Resurse regenerabile 
• Managementul resurselor 
• Resurse 
• Resurse secrete 
• Resurse partajate 
• Distribuția simetrică a resurselor 

3. Modele de proiectare a jocurilor 
pentru informare, comunicare și 
prezentare 
• Informații asimetrice 
• Canale de comunicare 
• Informații directe 
• Vederi la persoana întâi 
• Ceață de război 
• Prezentare generală a statului de 

joc 
• Indicatori de obiectiv 
• Dumnezeu vede 
• Informații imperfecte 
• Informații indirecte 
• Indicatori de aproape de eșec 
• Indicatori de rezultat 
• Informații perfecte 
• Indicatori de progres 
• Informații publice 
• Heringi roșii 
• Indicatori de stare 
• Informații simetrice 
• Puncte de vedere ale unei terțe 

persoane 
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• Incertitudinea informațiilor 4. Modele de acțiuni și evenimente 
• Pierderi de capacitate 
• Țintiți și trageți 
• Controlul zonei 
• Abilități asimetrice 
• Schimbul de atenție 
• Pariuri 
• Puncte de acțiune prevăzute în 

buget 
• Camping 
• Colectarea 
• Combaterea 
• Construcții 
• Daune 
• Capacități diminuate 
• Perturbarea atenției concentrate 
• Timp de nefuncționare 
• Experimentând 
• Acțiuni extinse 
• Loci de focalizare 
• Navigare în lumea jocului 
• Recompense iluzorii 
• Abilități îmbunătățite 
• Control indirect 
• Acțiuni întreruptibile 
• Acțiuni ireversibile 
• Salt de credință 
• Set limitat de acțiuni 
• Manevră 
• Mișcare 
• Limitări de mișcare 
• Noi abilități 
• No-Ops 
• Sancțiuni 
• Distribuția recompenselor și a 

penalizărilor decisă de jucător 
• Abilități privilegiate 
• Mișcarea privilegiată 
• Recompense 
• Inversarea rolurilor 
• Cicluri de salvare-încărcare 
• Micșorarea lumii jocurilor 
• Reproducere 
• Montarea plăcilor de gresie și 

faianță 
• Transferul de control 
• Preluarea de viraje 
• Evenimente ultra-puternice 
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5. Modele de proiectare a jocurilor 
pentru structuri narative, 
predictibilitate și modele de 
imersiune 
• Anticipare 
• Dezvoltarea caracterelor 
• Caractere 
• Imersiune cognitivă 
• Controlul creativ 
• Scenele tăiate 
• Facilitatori de joc dedicați 
• Efecte întârziate 
• Ouă de Paște 
• Imersiune emoțională 
• Libertatea de alegere 
• Maeștrii de joc 
• Închideri de nivel superior pe 

măsură ce jocul avansează 
• Închideri cu zboruri 
• Identificare 
• Iluzia de influență 
• Imersiune 
• Structuri narative 
• Povești fără sfârșit 
• Șansa percepută de a reuși 
• Dezvoltarea planificată a 

caracterului 
• Lumi construite de jucători 
• Jocuri auto-facilitate 
• Imersiune senzorio-motorie 
• Competențe 
• Imersiune spațială 
• Povestiri 
• Surprize 
• Tensiune 
• Tiebreakers 
• Rezultate la egalitate 

6. Modele de proiectare a jocurilor 
pentru interacțiunea socială 
• Alianțe 
• Trădare 
• Licitație 
• Bluffing 
• Acțiuni de colaborare 
• Domenii de competență 
• Concurs 
• Conflict 
• Joc constructiv 
• Cooperare 
• Reciprocitate întârziată 
• Alianțe dinamice 
• Sancțiuni individuale 
• Recompense individuale 
• Negociere 
• Rezultate decise de jucători 
• Uciderea jucătorului 
• Dilemele Reginei Roșii 
• Joc de rol 
• Alianțe secrete 
• Sancțiuni partajate 
• Recompense partajate 
• Dileme sociale 
• Interacțiunea socială 
• Organizații sociale 
• Situații sociale 
• Dezvoltarea echipei 
• Joc în echipă 
• Comerț 
• Alianțe neangajate 

7. Modele de proiectare a jocurilor 
pentru obiective 
• Aliniere 
• Captură 
• Colecția 
• Ascundeți 
• Configurație 
• Conexiune 
• Contactați 
• Livrare 
• Eliminați 
• Carcasă 
• Evadare 
• Explorare 
• Câștigarea competenței 
• Informații despre câștig 
• Câștigarea proprietății 
• Garda 
• Turmă 
• Regele dealului 
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• Ultimul om în picioare 
• Depășește 
• Cursa 
• Recunoaștere 
• Salvare 
• Stealth 
• Supraviețuiește 
• Traversează 

8. Modele de proiectare a jocurilor 
pentru structurile de obiective 
• Obiective asimetrice 
• Obiective angajate 
• Obiective continue 
• Caracteristicile obiectivului dinamic 
• Obiective efemere 
• Excluderea obiectivelor 
• Ierarhia obiectivelor 
• Obiective incompatibile 
• Obiective interferabile 
• Obiective comune 
• Obiective opționale 
• Obiective definite de jucător 
• Polyathlons 
• Obiective predefinite 
• Prevenirea obiectivelor 
• Seturi selectabile de obiective 
• Obiective de sprijin 
• Obiective simetrice 
• Turnee 
• Obiective necunoscute 

9. Modele de proiectare a jocurilor 
pentru sesiuni de jocuri 
• Agenți 
• Paralizia de analiză 
• Jocuri asincrone 
• Puncte de închidere 
• Eliminarea timpurie 
• Pauze de joc 
• Mânere 
• Jocuri multiplayer 
• Lumi de joc persistente 
• Eliminarea jucătorului 
• Jocuri rapide 
• Jocuri în timp real 
• Reversibilitate 
• Jocuri cu un singur jucător 
• Jocuri sincrone 
• Eliminarea echipelor 
• Spectacolul trebuie să continue 
• Jocuri pe bază de căpușe 
• Limite de timp 
• Jocuri pe rând 

10. Modele de proiectare a jocurilor 
pentru stăpânirea și echilibrarea 
jocurilor 
• Călcâiele lui Ahile 
• Efecte de echilibrare 
• Combinații 
• Acțiuni bazate pe dexteritate 
• Împuternicire 
• Măiestria jocului 
• Handicape 
• Previziune limitată 
• Capacitate de planificare limitată 
• Noroc 
• Memorizarea 
• Hârtie-Rock-Foarfecă 
• Marje perceptibile 
• Echilibrul jucătorilor 
• Consecințe previzibile 
• Rezolvarea puzzle-urilor 
• Aleatoriu 
• Acțiuni bazate pe ritm 
• Nivelul corect de complexitate 
• Nivelul corect de dificultate 
• Risc/Recompense 
• Planificare stimulată 
• Cunoștințe strategice 
• Simetrie 
• Echilibrul echipei 
• Sincronizare 
• Compromisuri 

11. Modele de proiectare a jocurilor 
pentru meta-jocuri, rejucabilitate și 
curbe de învățare 
• Meta Jocuri 
• Acțiuni extra-joc 
• Replayability 
• Jocuri în cadrul jocurilor 
• Spectatori 
• Consecințe extra-joc 
• Informații trans-joc 
• Curbe de învățare netede 
• Diferențierea unitară ortogonală 
• Gameplay variat 
•  
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II. ABORDĂRI ALTERNATIVE PENTRU DEFINIREA MECANICII 
JOCURILOR SERIOASE 
 

Atunci când se dezvoltă jocuri serioase, este foarte important să se găsească un echilibru 

între învățare și distracție. Din acest motiv, este necesar să se dezvolte o înțelegere clară a 

mecanicii de joc și a modului în care aceasta se raportează la strategiile relevante de predare 

și învățare. Am explorat întrebări conceptuale despre natura jocurilor serioase și despre relația 

dintre mecanica jocului și didactică, precum și despre nivelul conceptual la care acestea sunt 

conectate. Am sintetizat rezultatele mai multor studii și am creat un cadru teoretic care face 

legătura între mecanica jocului și învățare și care poate ajuta proiectanții de jocuri serioase în 

eforturile lor de a crea jocuri serioase atât distractive, cât și eficiente din punct de vedere 

pedagogic. 

Din perspectiva jocului, anumite aspecte ale jocurilor pot oferi indicii cu privire la modul în care 

construcțiile pedagogice ar putea fi reprezentate în jocurile serioase (Suttie, 2012). 

Cercetătorii din domeniul jocurilor digitale s-au concentrat, de obicei, asupra genurilor, 

modelelor de proiectare (Björk & Holopainen, 2004) și mecanicii de joc (Fabricatore, 2007). 

Deși niciuna dintre metodele discutate nu se potrivește perfect pentru jocurile serioase, Suttie 

et al. consideră că descrierea mecanicii de joc centrată pe utilizator oferă o alternativă la 

reprezentarea modelelor de design centrate pe joc și propun mecanica jocurilor serioase 

(Serious Game Mechanic - SGM) ca fiind un construct care definește relația dintre o metodă 

didactică (mecanism de învățare) și un set de mecanici de joc prin care aceasta este 

implementată în mod concret. Aceștia se referă la mecanicile de joc pur și simplu ca fiind 

"instrumente de joc". 

 

Mecanica învățării este definită de Arnab et al. (2015) ca fiind "funcționarea dinamică a 

învățării, pe care o modelăm de obicei bazându-ne pe teoriile învățării și pe principiile 

pedagogice." În acest context, folosim termenul de mecanică a jocurilor serioase pentru a 

identifica elementele mecanice (în termeni de abordări și instrumente de proiectare) utilizate 

într-un joc serios pentru a ne asigura că acesta este distractiv și captivant, îndeplinind în 

același timp obiectivele de învățare. După cum au descris Suttie et al. (2012), cunoașterea 

mecanicii de joc din spatele unui joc poate ajuta, de asemenea, la evaluarea strategiilor de 

învățare utilizate în cadrul acestuia. 

Prin examinarea a ceea ce constituie mecanica jocurilor serioase, în afară de mecanica 

standard a jocurilor și modelele de proiectare, ne apropiem de un limbaj unificator pentru 

înțelegerea și reproducerea jocurilor serioase eficiente din punct de vedere pedagogic.  
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Din perspectiva jocului, anumite aspecte ale acestuia pot oferi indicii cu privire la modul în 

care metodele didactice ar putea fi reprezentate în jocurile serioase.  

Tabelul 5, creat de Suttie et al. (2012), prezintă un cadru pentru mecanismele de joc și 

mecanismele de învățare organizate în cadrul taxonomiei revizuite a lui Bloom. O prezentare 

mai cuprinzătoare a GM și LM la fiecare nivel al Taxonomiei lui Bloom revizuite și a legăturilor 

lor la aceste niveluri este prezentată mai detaliat într-o lucrare (Menon & Romero, 2019). 

Tabelul 5. Cadrul mecanicilor de joc și al mecanicii de învățare organizat pe baza abilităților 
de gândire ordonate de Bloom, versiunea revizuită (Suttie et al., 2012) 

Mecanica jocului Abilități de 
gândire 

Mecanisme de învățare 

Design/editare  Stare Creare Responsabilitate  

Gameplay infinit Strategie/planificare  Asumarea învățării  

Asumarea învățării Gresie /grilaje  Planificare  

Efectul protejat   Responsabilitate  

Puncte de acțiune Rânduri de joc Evaluare Evaluare Reflectați/discutați 

Evaluare Pareto optim  Colaborare  

Colaborare Recompense/penalit

ăți 

 Ipoteză  

Descoperirea 

comunală 

Optimism urgent  Stimulente  

Managementul 

resurselor 

  Motivație  

Feedback  Analiză Analizați Identificați 

Metajoc   Experimentare Observație 

Realism   Feedback Umbra 

Captură/eliminare Progresie Аplicare Acțiune/sarcină Imitație 

Concurs Selectarea/colectare

a 

 Concurs Simulare 

Cooperare Simulare/răspuns  Cooperare  

Mișcare Presiunea timpului  Demonstrație  

Programare Joc de rol Înțelegerea 
 

Obiectizare Tutorial 

Informații în cascadă Tutorial  Participare  

Întrebări și 

răspunsuri 

  Întrebări și 

răspunsuri 

 

Context/poveste Impulsul 

comportamental 

Retenție Descoperiți Îndrumare 

Jetoane Interacțiuni 

pavloviane 

 Explorați Instrucțiuni 

Viralitate Mărfuri/informații  Generalizare Repetiție 
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Tabelul 6. Analiza LM-GM bazată pe jocul Re-Mission (Arnab et al., 2015) 

Mecanica jocului Mecanic de învățare Implementare Utilizare 
Context/povestea Instruire Videoclipuri 

preredate 

Să explice mecanismele de 

joc prin intermediul 

povestirii. 

 

Informații în cascadă 

Îndrumare NPC Ghidați utilizatorul prin 

mecanismele de bază 

pentru a finaliza o 

activitate. 

Tutoriale Tutorial Niveluri  

Selectarea/colectarea Activitate/proiect  

Acțiuni/ sarcini 

Power-up-uri  

Armament 

Recompense/senzația de 

responsabilizare 

Mișcare Descoperire  

Rezolvarea  

bazată pe probleme 

Interacțiune cu 

mediul 3D pentru 

control, deplasare 

prin zbor/navigare. 

Imersiune, interacțiunea cu 

conținutul, de exemplu, 

livrarea de medicamente 

Captură/eliminare  Distruge celulele 

canceroase 

Prevenirea înmulțirii 

celulelor canceroase 

Presiunea timpului  Pentru a spori 

activitatea, 

implicarea 

Pentru a evidenția urgența 

Protegé elfect Motivație  

Gândire 

externăResponsabilitate 

Răspunsul și 

condiționarea 

virtuală a 

pacientului: 

guvernată de starea 

de medicație. 

Pentru a face legătura între 

jucător și personajul 

jocului, adică pacientul, 

astfel încât să nu se rateze 

medicația. 

Feedback Feedback Îmbunătățirea 

nivelului 

Sfârșitul nivelurilor. 

  Rechizite/scenete 

tăiate 

Motivație. 

  Statutul jucătorului Consolidarea mesajului. 

Impulsul 

comportamental 

Repetiție  

Reflecție 

Niveluri Să urmărească mai multe 

situații neprevăzute pentru 

a acoperi o gamă largă de 

tratamente și capcane 

potențiale. 
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Tabelul 7. Cartografierea mecanismelor de învățare - Mecanisme de joc pentru jocurile serioase (Arnab et al., 2015) 
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Tabelul 8. O hartă a jocului Re-Mission bazată pe LM / GM (Arnab et al., 2015) 

 
  



 
Erasmus+ KA2, GAME-ED: Dezvoltarea abilităților de creativitate prin metode de învățare bazate pe jocuri în educația adulților, 2020-1-

HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023 

 21 

Tabelul 9. Învățarea bazată pe jocuri pentru universități și clasificarea învățării pe tot parcursul vieții (Dondi & Moretti, 2007) 

Obiectiv de învățare Definiție Caracteristici necesare Jocuri adecvate/ 
tipologie 

Număr de 
jucători 

Memorie/repetiție/ 
retenție 

Cunoștințe factuale 

Prezența unui motor de conținut (informații de reținut, fapte, date, 
evenimente, locuri, idei majore, subiect) 
Prezența unui motor de evaluare pentru a testa abilitățile jucătorilor 
Prezența unui motor care dezvoltă jocul din punct de vedere al 
conținutului, al graficii, etc. 
Creșterea nivelului de dificultate 
Factorul timp este o constrângere 
Variația la nivel scăzut a setului de joc și a situațiilor 

Exercițiu și practică 
Jocuri cu chestionare 
Jocuri puzzle 

Unul vs. PC 

Dexteritate/întindere/ 
precizie motorică 

Senzorial/ 
cunoștințe extreme 

Disponibilitatea unui set de instrucțiuni ușor de înțeles 
Nivelul de dificultate crește pe parcursul jocului din punct de vedere 
"cantitativ". 
Misiunile jocului se repetă 
Jocul este adesea un simplu test de abilități și reflexe. 
Șansa este un factor 
Prezența unui motor de joc (pentru grafică) 
Jocuri bazate pe sesiune (când pierzi trebuie să o iei de la capăt) 
Mare atenție acordată detaliilor grafice 
Factorul timp este o constrângere pentru dezvoltarea abilităților de 
coordonare a mâinilor 
Simulare imersivă 

Trage în sus 
Jocuri de luptă 
Jocuri de conducere 
Jocuri de simulare 

Unul sau  
unul vs. unul 

Aplicarea conceptelor/ 
reguli 

Transpune cunoștințele 
într-un context nou: 
utilizează informații 
utilizează metode, 
concepte, teorii în situații 
noi 

Prezența unui set de reguli și instrucțiuni bine definite și ușor de înțeles 
Posibilitatea de a adopta și de a aplica normele stabilite în diferite contexte 
Echilibru între realitate și abstracție 
Jocuri pe runde 
Jocuri pe sesiuni 

Jocuri sportive 
Jocuri de acțiune 
Jocuri de conducere 
Exercițiu și practică 

Unul vs. PC 
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Tabelul 8. (continuare) 

Obiectiv de învățare Definiție Caracteristici necesare 
Jocuri 

adecvate/tipologie 
corespunzătoare 

Număr de 
jucători 

Luarea deciziilor 
(strategie + rezolvarea 
problemelor) 

Analiza cunoștințelor pe 
baza rezolvării de 
probleme, a predicției, a 
tragerii de concluzii, a 
alegerii, a argumentării 
raționale 

Joc bazat pe narațiune 
Șansa este un factor 
Joc în timp real 
Situația de joc împărțită în scenarii cu obiective specifice relativ scurte de 
atins 
Disponibilitatea documentelor care descriu situația în detaliu 
Descrierea exactă a problemei 
Monitorizarea în timp real a poziției și a activităților celuilalt 
jucător/opponenților 
Factorul timp este luat în considerare 
Jocuri intrinseci 
Deschis 
Cunoașterea de bază a conținutului este vitală pentru a finaliza cu succes 
sau a câștiga 
Simulare observațională 

Jocuri strategice 
Jocuri de aventură 
Jocuri de rol 
Jocuri de simulare 

Unul în 
legătură cu 
alți jucători/ 
adversari 

Interacțiunea 
socială/valori/culori/ 
culturi 

Înțelegerea mediului social 
al celorlalți 

Norocul nu joacă un rol 
Jocul implică un grad de negociere sau de formare a unei coaliții. 
Reflecția este un factor 
Joc cu stare de persistență 
Joc bazat pe narațiune 
Prezența unor instrumente de comunicare și de schimb de obiecte cu alți 
jucători 
Disponibilitatea unei game de contexte 
Timpul de finalizare a jocului nu este deosebit de relevant 

Jocuri strategice 
Jocuri de rol 
Jocuri de simulare 

Mulți 
jucători 
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Nivelul de dificultate este determinat de abilitățile mai multor jucători, mai 
degrabă decât de infrastructura software. 
Feedback-ul este relevant și detaliat 
La sfârșitul jocului, jucătorul își poate revizui propria strategie. 

 
Tabelul8 . (continuare) 

Obiectiv de învățare Definiție Caracteristici necesare 
Jocuri 

adecvate/tipologie 
corespunzătoare 

Număr de 
jucători 

Capacitatea de a 
învăța/autoevaluare 

Evaluare 

Disponibilitatea instrumentelor de evaluare 
Motorul stabilește scenarii de joc diferite de fiecare dată 
Disponibilitatea documentației relevante 
Factorul timp nu este o constrângere 
Joc cu stare de persistență 
Prezența unor instrumente de urmărire și posibilitatea de a revizui etapele 
anterioare 
Prezentarea și examinarea rezultatelor obținute 
Întrebări pentru a stimula reflecția 
Evidențiază punctele forte și punctele slabe ale jucătorului 
Capacitatea de a învăța este dezvoltată prin creșterea nivelului de 
dificultate și prin disponibilitatea diferitelor opțiuni. 
Nu este loc pentru noroc 
Un bun echilibru între acțiune și reflecție 

Jocuri de rol 
Jocuri de simulare 

Unu 
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III. ANALIZA DIFERITELOR JOCURI DE SOCIETATE DIN PUNCT DE 
VEDERE AL MECANISMELOR DE ÎNVĂȚARE ȘI EVALUARE 
UTILIZATE ȘI AL MECANICII DE JOC ASOCIATE. 

III.1. Intoducere 

Am analizat mai multe jocuri de societate pentru a identifica diferitele mecanisme de 
învățare și de evaluare utilizate și mecanismele de joc asociate, concentrându-ne pe 
diferitele niveluri de învățare conform taxonomiei revizuite a lui Bloom. Am selectat 
jocurile prezentate anterior în documentul Cele mai bune practici în metodele de 
învățare prin joc în educația adulților, deoarece reprezintă exemple de jocuri de 
societate care stimulează creativitatea cursanților adulți. În analiza jocurilor, au fost 
urmați următorii pași:  

1. identificarea obiectivului de învățare al fiecărei activități  
2. determinarea nivelului din taxonomia revizuită a lui Bloom pentru fiecare 

obiectiv de învățare  
3. determinarea mecanismelor de învățare pentru fiecare obiectiv și activitate de 

învățare  
4. determinarea mecanicii de joc utilizate pentru a sprijini mecanismele de 

învățare pentru fiecare obiectiv și activitate de învățare  
5. determinarea mecanismelor de evaluare pentru fiecare obiectiv și activitate de 

învățare  
6. determinarea mecanicii de joc utilizate pentru a sprijini mecanismele de 

evaluare pentru fiecare obiectiv de învățare și activitate. 

Mai jos prezentăm un rezumat al analizei celor 15 meciuri. Ne-am concentrat pe 
prezentarea mecanismelor de învățare și de evaluare și a mecanicii de joc 
corespunzătoare în funcție de diferitele niveluri revizuite ale taxonomiei Bloom.  

III.2. La nivelul de cunoaștere/reținere 

La nivelul de cunoaștere/reținere, conform taxonomiei Bloom revizuite, adică 
memorarea sau reamintirea faptelor, definițiilor și listelor sau reamintirea a ceea ce se 
aude sau se citește, activitățile elevilor sunt, în general, caracterizate de verbe precum 
definirea, descrierea, repetarea, localizarea, legătura, numirea, numerotarea, 
recitarea, povestirea și vizualizarea. Rezultatele învățării asociate cu cel mai mic nivel 
al lui Bloom, și anume cunoașterea/reținerea, au apărut în 6 jocuri. La acest nivel, 
majoritatea mecanismelor de învățare au fost legate de înțelegerea instrucțiunilor 
de joc și de explorarea părților jocului (de exemplu, construirea unei hărți cu 
descoperirea de piese/puzzle-uri, selectarea și citirea cărților), jocul de rol 
(identificarea cu diferite civilizații/popoare) și motivarea prin creativitate, angajament, 
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rezolvarea problemelor și interacțiuni sociale. Cea mai frecventă mecanică de joc în 
ceea ce privește mecanismele de învățare la nivelul de cunoaștere/reținere, conform 
Bloom, este jocul de rol, urmată de cooperarea între jucători, construirea unei 
povești și selectarea cărților. Mecanismele de evaluare au apărut la acest nivel doar 
într-un joc sub forma unei simulări în care jucătorii au folosit cuvinte specifice din cărți, 
au folosit trăsături caracteristice ale unui personaj și au rezolvat o problemă dintr-un 
basm popular. O mecanică de joc care a apărut într-un joc legat de mecanismele de 
evaluare a fost colectarea de puncte. 

III.3. La nivelul de înțelegere  

La nivelul de înțelegere conform taxonomiei revizuite a lui Bloom, adică crearea de 
sensuri între diferite tipuri de cunoștințe care pot fi reprezentate în moduri diferite, 
activitățile elevilor sunt de obicei indicate prin verbe precum: a comenta, a categorisi, 
a descrie, a discuta, a descoperi, a explica, a exprima, a desluși, a colecta, a identifica, 
a eticheta, a indica. În 4 jocuri, rezultatele învățării au fost legate de nivelul de 
înțelegere, conform taxonomiei lui Bloom. La acest nivel, mecanismele de învățare au 
fost legate de înțelegerea regulilor jocului (alegerea și plasarea pieselor, decizia de 
a folosi o forță), jocul de rol, întrebări și răspunsuri, lucrul în echipă și alegerea 
alternativelor. Mecanismul de joc cel mai frecvent utilizat la nivelul de 
înțelegere/înțelegere a fost jocul de rol, urmat de strategie, dale, presiunea 
timpului, puncte de acțiune, cărți și întrebări și răspunsuri. Mecanismele de 
evaluare au apărut în două jocuri de această dată. Într-un caz, aceasta a constat în 
observarea și verificarea de către maestrul de joc a mișcărilor jucătorilor, iar în 
celălalt caz, a luat forma unui punctaj. În ambele cazuri, mecanismele de joc se 
refereau la puncte pentru mecanisme de punctare, o dată legate de construirea unei 
civilizații, altă dată ca recompense pentru că se puneau întrebări și se dădeau 
răspunsuri etc. 

III.4. La nivelul aplicativ  

La nivelul aplicativ al taxonomiei revizuite a lui Bloom, care se referă la situațiile în 
care conținutul învățat este utilizat în produse precum modele, diagrame, prezentări, 
interviuri și simulări, activitățile cursanților sunt indicate de obicei prin verbe precum: 
a deriva, a gestiona, a utiliza, a calcula, a modifica, a completa, a programa, a afișa, 
a explora, a efectua, a edita, a partaja, a schița. Rezultatele învățării asociate cu nivelul 
de aplicare conform Bloom apar în 13 jocuri. La acest nivel, accentul se pune pe 
mecanismele de învățare ale muncii în grup (îmbunătățirea abilităților de luare a 
deciziilor, finalizarea unei sarcini), rezolvarea problemelor, comunicarea în limba 
engleză și jocurile de rol, dar apar și demonstrația (povestirea) și acțiunea 



 
Erasmus+ KA2, GAME-ED: Dezvoltarea abilităților de creativitate prin metode de învățare 

bazate pe jocuri în educația adulților, 2020-1-HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023 

 26 

(explorarea etc.). Cele mai frecvente mecanisme de joc la nivelul aplicației au fost 
cooperarea și jocul de rol, urmate de rezolvarea problemelor și explorarea. 
Următoarele mecanici de joc au apărut mai rar: strategie, runde de joc, povestire, 
simulare, competiție, progres, mișcare, sistem de recompensă și indicii. 
Mecanismele de punctare au apărut în două jocuri și au constat în observare (găsirea 
cuvântului corect), utilizarea unor cuvinte/caracteristici specifice, continuarea 
poveștii și acordarea de puncte. Mecanismele de joc au fost legate de mecanismul 
de punctare de câștig de puncte. 

III.5. La nivelul de analiză  

La nivelul de analiză conform taxonomiei revizuite a lui Bloom, adică descompunerea 
conținutului în constituenții sau elementele sale, identificarea relațiilor dintre ele și a 
modului în care acestea se raportează unele la altele, activitățile cursanților sunt de 
obicei indicate prin verbe precum: a anunța, a judeca, a atribui, a dezasambla, a 
contrasta, a compara, a identifica, a deduce, a găsi asemănări și diferențe, a explica, 
a ilustra, a conecta, a combina, a ordona, a schița, a evidenția, a structura, a cerceta 
și așa mai departe. În jocurile studiate, nivelul de analiză este dominat de activități 
care le cer cursanților să colaboreze, să planifice, să gândească strategic, să 
raționeze și să tragă concluzii. Astfel, mecanismele de învățare sunt dominate de 
observare, de luarea deciziilor, de discuții și de judecarea dacă o anumită mutare 
este adecvată și necesară și cum afectează aceasta restul jocului. În jocuri, este, de 
asemenea, adesea necesar să se facă distincția între diferite faze și să se meargă 
și să se ajusteze cunoștințele pe baza informațiilor disponibile. Unul dintre cele mai 
frecvente mecanisme de învățare a fost planificarea, care a fost prezentă în aproape 
toate jocurile analizate, deoarece cursanții planifică adesea activități în avans în 
timpul jocului și încearcă să simuleze acțiunile ulterioare în joc. Pe lângă planificarea 
și analiza situațiilor în care se află cursanții în joc, aceștia experimentează tactici și 
observă acțiunile adversarului, care servesc, de asemenea, drept feedback pentru 
cursanți. În jocurile selectate, cursanții au trebuit adesea să observe și să deseneze 
sau să schițeze consecințele acțiunilor efectuate (de exemplu, monitorizarea 
diferitelor variabile din joc, cum ar fi spațiul, timpul, punctele, mișcările posibile). De 
asemenea, jocurile selectate au pus frecvent accentul pe colaborare în ceea ce 
privește analiza, deoarece majoritatea jocurilor au implicat activități de colaborare sau 
muncă în grup. Astfel, la fiecare mișcare, cursanții au analizat problema și au discutat 
despre următorii pași. În ceea ce privește mecanismele de învățare descrise, jocurile 
au folosit o varietate de mecanisme de joc. Deoarece multe dintre jocuri se bazau pe 
colaborare și pe rezolvarea problemelor în grup, unul dintre cele mai frecvent utilizate 
mecanisme de joc a fost cooperarea. Jocurile s-au bazat, de asemenea, pe 
competiție și pe planificarea și elaborarea de strategii asociate. Aspectul 
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competitiv al jocurilor a fost adesea sporit de constrângerile de timp. Jocurile care 
includeau o tablă de joc și cărți sau plăci au inclus, de asemenea, mecanisme de joc 
la nivel de analiză, cum ar fi plasarea și mutarea plăcilor, selectarea și colectarea 
cărților și alte valori de joc. Unele dintre jocuri se bazau pe narațiuni, iar în astfel de 
jocuri, mecanismele de joc ale conversației și ale jocului de rol au devenit mai 
proeminente. În mai multe jocuri care puneau accentul pe competiție, performanța 
cursanților depindea de punctele pe care le obțineau în joc. După cum s-a menționat 
anterior, multe dintre activitățile de evaluare din faza de analiză se bazau pe 
câștigarea de puncte pentru fiecare mișcare jucată. Activitățile menite să 
monitorizeze și să evalueze cunoștințele cursanților includ diverse activități de 
observare și numărare (de exemplu, observarea conținutului creat, a pozițiilor de joc, 
numărarea bunurilor colectate etc.), activități de evaluare a mutărilor jucate, 
măsurarea eficacității și eficienței procesului de luare a deciziilor strategice și de 
planificare prin victorii/pierderi sau alte recompense, realizări și penalizări. 

III.6. La nivelul de evaluare  

La nivelul de evaluare conform taxonomiei revizuite a lui Bloom, adică evaluarea 
critică a ideilor, argumentelor, soluțiilor, produselor, materialelor și metodelor pe baza 
unor criterii, activitățile elevilor sunt de obicei indicate prin verbe precum: raționament, 
evaluare, verificare, evaluare critică, comentariu, convingere, descoperire, ipoteză, 
judecată, justificare, măsurare, moderare, monitorizare, predicție, revizuire, notare, 
testare etc. În unele dintre jocurile pe care le-am analizat la nivel de evaluare, am 
observat un jucător suplimentar, numit "maestru de joc (GM)". Acesta este jucătorul 
din joc care moderează jocul, îl controlează, judecă critic soluțiile celorlalți 
jucători, măsoară și notează succesul sau eficiența mișcărilor jucătorilor. Rolul 
GM și activitățile de evaluare sunt deosebit de pronunțate în jocurile de rol. 
Mecanismele de învățare au fost evidente în jocurile individuale, solicitând cursanților 
să stabilească ipoteze și să reflecteze asupra ipotezelor alese și să le discute. 
Mecanismele de joc utilizate de dezvoltatorii de jocuri pentru a sprijini promovarea 
obiectivelor de învățare la nivelul evaluării au fost autoevaluarea, discuția, 
descoperirea socială, reflecția, jocul de rol și recompensa. În ceea ce privește 
mecanismele de evaluare, autoevaluarea și evaluarea între colegi au fost, de 
asemenea, predominante în jocuri și au fost susținute de mecanisme de joc, cum ar fi 
punctarea, recompensarea și oferirea de feedback.  

III.7. La nivelul de creație  

La nivelul de creație conform taxonomiei revizuite a lui Bloom, care înseamnă 
integrarea părților și elementelor într-un nou întreg și reorganizarea elementelor într-
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un nou model sau structură prin generalizare, planificare și elaborare, activitățile 
cursanților sunt de obicei desemnate prin verbe precum: adaptare, animație, 
colaborare, asamblare, planificare, proiectare, dezvoltare, concepere, invenție, 
conducere, creație, recreere, negociere, joc de rol, simulare, rezolvare și co-creare. 
Creația și învățarea și mecanismele de joc aferente pentru a sprijini crearea au apărut 
în toate jocurile analizate. Colaborarea și co-crearea de rezultate au fost cele mai 
frecvente mecanisme de învățare în jocurile selectate. În mai multe jocuri, cursanții au 
trebuit să dezvolte noi soluții prin crearea de coduri care să rezolve o situație 
problematică dată; să proiecteze sau să creeze o soluție la o situație problematică 
dată. Ei și-au creat propriile personaje; au scris și au povestit diferite povești ca 
răspuns la situațiile problemă; au conceput diferite strategii de joc și și-au construit 
propriile civilizații; de asemenea, au construit relații între ei în timp ce jucau jocuri 
în grup; au jucat diferite roluri care le cereau să sintetizeze diferite informații și să le 
combine într-un nou întreg; au planificat și au realizat diferite activități, cum ar fi un 
spectacol de performanță. Astfel, colaborarea, cooperarea și jocul de rol au fost 
cele mai frecvent utilizate mecanici de joc pentru a sprijini mecanismele de învățare la 
nivelul creativității. Acestea au fost urmate de povestirea și proiectarea, care, în mai 
multe cazuri, a fost susținută de strategie, planificare și posibilitatea de 
reproiectare. Unele activități din cadrul jocului au fost, de asemenea, utilizate pentru 
a evalua competențele la nivelul creativității. În cele mai multe cazuri, evaluarea a fost 
realizată prin tehnici de observare și prin numărare/măsurare. Pentru a sprijini 
mecanismele de evaluare a cunoștințelor, dezvoltatorii au conceput mecanisme de joc 
care au pus accentul pe punctaj, proiectarea de soluții, recompensă și pedeapsă.   

III.8. Concluzie 

După ce am analizat jocurile selectate, putem rezuma că am fost convinși de tratarea 
cuprinzătoare a diferitelor obiective de învățare în selecția jocurilor. Jocurile includ atât 
activități (și mecanismele de învățare și de joc asociate) care promovează dezvoltarea 
abilităților de nivel inferior conform taxonomiei revizuite a lui Bloom (memorare, 
raționament, sinteză), cât și activități (și mecanismele de învățare și de joc asociate) 
care subminează dezvoltarea abilităților de nivel superior conform taxonomiei revizuite 
a lui Bloom (analiză, evaluare și creație). Astfel, atunci când ne proiectăm propriul joc, 
trebuie să încorporăm învățarea și mecanismele de joc la diferite niveluri ale 
taxonomiei revizuite a lui Bloom într-un mod echilibrat și să ne asigurăm că învățarea 
și mecanismele de joc de la nivelul de creație sunt motivante și nu prea solicitante. Pe 
baza analizei jocurilor selectate, este necesar, de asemenea, să se ia în considerare 
includerea semnificativă a cooperării și a interdependenței între jucători, cu un nivel 
echilibrat de competiție care să fie motivant pentru cursanți. În proiectarea jocurilor, 
trebuie să se pună un accent suficient pe evaluarea sau monitorizarea competențelor 
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dobândite. În jocurile selectate, acest aspect este rezolvat, în unele cazuri, prin 
includerea unui jucător suplimentar, a unui supraveghetor sau a unui "maestru de joc", 
precum și prin activități de colectare continuă de puncte, bunuri și un sistem de 
recompense și pedepse. 
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