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. METODOLOGIA DE SELECTARE A MECANICILOR DE JOC
POTRIVITE PENTRU DEZVOLTAREA CREATIVITATII

I.1. Introducere

Mecanica jocului reprezinta regulile si procedurile care ghideaza jucatorul si raspunsul jocului
la miscarile sau actiunile jucatorului. Mecanica jocului reprezinta activitatea de joc esentiala
pe care jucatorii o desfasoara in mod repetat in cadrul unui joc.

Fiecare joc are o mecanica de joc. Mecanica determind modul in care jocul ar trebui sa
functioneze pentru jucatori. Cu toate acestea, nu fiecare joc are propria mecanica de joc, multe
jocuri au aceleasi elemente de baza, de exemplu, exista multe jocuri de cuvinte care implica
formarea si/sau ghicitul cuvintelor compuse din litere individuale.

Acest raport descrie metodologia de dezvoltare a jocurilor serioase pentru contexte de
invatare pe tot parcursul vietii care pot ajuta elevii sa atinga obiective specifice de invatare.
Metodologia a fost elaborata pe baza dovezilor stiintifice din domeniul cercetarii si dezvoltarii

invatarii bazate pe jocuri din ultimii 15 ani.
l.2. Proiectarea si dezvoltarea de jocuri serioase

Proiectarea si dezvoltarea de jocuri eficiente este o sarcina foarte dificila, deoarece necesita
o buna cunoastere a aspectelor didactice ale procesului de invatare, precum si a tehnologiei
de dezvoltare a jocurilor. Desi nu exista o metoda exacta de proiectare a unui joc, procesul
poate fi impartit in etape care rezuma fazele esentiale comune tuturor jocurilor.

Etapa initiala a dezvoltarii unui joc serios incepe, de obicei, cu selectarea obiectivelor de
invatare care vor fi ascunse in joc, a publicului tintd, a mecanicii de joc si a povestii, care
constituie baza pentru dezvoltarea scenariului. Mecanicile de joc definite specifica regulile
jocului, actiunile pe care jucatorul are voie sa le faca, un set de principii care stau la baza
strategiilor castigatoare, tipul de interactiune si provocarile care ii angajeaza pe jucatori
(Spieler & Slany, 2018).

De asemenea, jocurile de invatare trebuie sa fie interesante si distractive, altfel nu se pot
obtine toate beneficiile Tnvatarii prin joc. Trebuie sa fim capabili sa integram activitatile care
duc la atingerea obiectivelor de invatare Th mecanica jocului pe care il dezvoltam, astfel incat
jucatorii-invatatori sa nu observe obiectivele de invatare atunci cand ating obiectivele jocului.
in ultimele doua decenii, au fost elaborate mai multe taxonomii si scheme de cartografiere
pentru a conecta obiectivele de invatare selectate si mecanismele de joc care pot sprijini
proiectantii de jocuri serioase. In acest raport, prezentdm cele mai importante lucrari din

domeniu care au avut un impact major asupra dezvoltarii metodologiilor de proiectare a



jocurilor, precum si exemple de aplicare in practica a metodologiilor dezvoltate. Pe baza
acestor metode si a exemplelor prezentate, vom analiza exemplele individuale de bune
practici pe care le-am prezentat in fazele preliminare ale proiectului, punand bazele dezvoltarii

jocului educational pe care il vom proiecta si dezvolta ulterior in cadrul acestui proiect.
1.3. Modele de proiectare a jocurilor

Abordarea de proiectare a jocurilor educationale care sprijina elevii sa atinga anumite
obiective de invatare, dezvoltata de cercetatorii de la Centrul pentru Stiinte si Tehnologii de
invatare al Universitati Deschise din Olanda, se bazeaza pe utilizarea modelelor de
proiectare a jocurilor (Kelle et al. 2011).
Modelele de proiectare denumesc, motiveaza si explica in mod sistematic o proiectare
generala prin descrierea problemei, a solutiei, a momentului in care se aplica solutia si a
consecintelor acesteia. De asemenea, se ofera sfaturi si exemple de implementare. Acestia
au utilizat modele de tip "alexandrin" (Alexander, 1978), care constau in mare parte din
descrieri textuale care ofera urmatoarele trei avantaje principale:

e incapsularea experientei,

e furnizarea unui vocabular comun si

e imbunatatirea documentatiei.
Acestia au explorat modul in care modelele de proiectare a jocurilor pot fi puse in
corespondenta cu metodele si cerintele educationale, pentru a facilita invatarea proiectarii de
jocuri, si au analizat cadrele pedagogice existente pentru a permite o punere in corespondenta
a modelelor de proiectare a jocurilor cu strategiile pedagogice. Acestia au explicat si au
realizat procedura de cartografiere.
Acestia au folosit un inventar extins de modele de proiectare deosebit de relevante pentru
jocuri. Acest inventar a fost dezvoltat de Bjork si Holopainen (2004), care au compilat o
colectie de peste 200 de modele de proiectare pentru jocuri. Folosind patru viziuni diferite
asupra jocurilor, si anume holistica (care descrie activitatile reale), de granita (care descrie
limitele acestor activitati), temporala (care descrie secventa temporala a jocului) si structurala
(functionalitatile unui joc si modul in care acestea interactioneaza), acestia au identificat
unsprezece categorii principale de modele de proiectare a jocurilor si au grupat modelele de
proiectare a jocurilor in aceste categorii.
Diferitele modele de proiectare descriu elementele constitutive ale unui joc. Fiecare model
include urmatoarele componente: o descriere generald, informatii despre modul in care este
utilizat modelul, cateva exemple, o descriere a consecintelor utilizarii sale si, in unele cazuri,
informatii structurale despre ce alte modele intré Tn conflict. O caracteristica esentiala a

modelelor de dezvoltare a jocurilor este ca acestea nu apar niciodata singure.



Acestea trebuie sa fie combinate logic cu alte modele pentru a forma o structura de joc. Din
acest motiv, un model de proiectare a jocurilor este definit structural prin interactiunea 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 lista a categoriilor de modele de proiectare a jocurilor si a scurtelor descrieri ale

acestora create de Bjork si Holopainen, consultati tabelul 1.

Tabelul 1. Categorii de modele de proiectare a jocurilor (Bjérk si Holopainen, 2004)

Categoria de model Descriere

1 | Modele de elemente de joc | Aceste tipare descriu obiecte de joc care definesc zona
realitatii jocului sau pe care jucatorii le pot manipula (48 de
tipare) (exemplu: indicii).

2 | Modele pentru resurse si Aceste modele descriu diferite tipuri de resurse care pot fi

gestionarea resurselor controlate de jucatori si de sistemul de joc (20 de modele)
(exemplu: resurse precum energia).

3 | Modele de informare, Aceste modele descriu modul in care sunt tratate informatiile

comunicare si prezentare despre starea jocului, de exemplu, ascunderea unor informatii
specifice pentru efectuarea evaluarilor (20 de modele)
(exemplu: informatii asimetrice).

4 | Modele de actiuni si Aceste tipare guverneaza ce tipuri de actiuni sunt disponibile

evenimente pentru jucatori, cum se raporteaza acestea la schimbarile in
starea jocului si cum se raporteaza la obiectivele jucatorilor
(44 de tipare) (exemplu: recompense sau penalizari).

5 | Modele pentru structuri Aceste modele se refera la poveste, imersiune si angajament
narative, predictibilitate si fata de joc din partea jucatorilor (31 de modele) (exemplu:
imersiune surprize).

6 | Modele de interactiune Aceste modele acoperd modul in care jocurile sprijina
sociala interactiunea sociala intre jucatori (30 de modele) (exemplu:

jocuri de rol).

7 | Modele pentru obiective Obiectivele ofera jucatorilor scopuri pe care sa le urmareasca
atunci cand joaca jocuri. (26 de modele) (exemplu: obtinerea
de informatii)

8 | Modele pentru structurile Aceste modele descriu modul in care jocul afecteaza

de obiective obiectivele (20 de modele) (exemplu: turnee)

9 | Modele pentru sesiunile de | Aceste modele se refera la caracteristicile instantelor de joc si

joc ale sesiunilor de joc, precum si la limitarile, posibilitatile si
caracteristicile participarii jucatorilor la joc (20 de modele)
(exemplu: limite de timp).

10 | Modele pentru stapanirea si | Aceste tipare descriu modul in care jucatorii isi pot folosi

echilibrarea jocului abilitatile si competentele in joc si cum este posibil sa se
echilibreze jocul pentru jucatori cu abilitati diferite (27 de
tipare) (exemplu: aleatoriu).

11 | Modele pentru capacitatea | Aceste modele se refera la aspecte care nu se incadreaza in
de reluare a meta-jocurilor | cadrul unei singure instante de joc (10 modele) (exemplu:
si curbele de invatare rejucabilitate).




l.4. Mecanisme de invatare

Metodele didactice utilizate in procesele de invatare constau in functii de predare si invatare.
Functiile de invatare se refera la activitatile cognitive si metacognitive declansate pentru a
imbunatati eficienta si semnificatia invatarii, iar toate acestea sunt direct legate de actiunile
didactice intreprinse de profesori sau de furnizorii de educatie. Acestea sunt prezentate
impreund cu strategiile de predare in tabelul 2. Functiile lui Shuell si Moran au fost regrupate
in functie de diferite tipuri de functii (pregatire, procesarea cunostintelor, relatii de ordin
superior, reglarea elevului si, respectiv, actiuni productive). Acestea sunt foarte asemanatoare
cu cele sase domenii din modelul de competente DIGCOMPEDU.

Ideea ca modelele de proiectare a jocurilor pot fi considerate interventii pedagogice de sine
statatoare este un argument puternic pentru atribuirea modelelor de proiectare unor functii de
invatare si predare (Kelle et al., 2011). Interventiile pedagogice sunt inlocuite in mare masura
de modele de joc unice sau combinate in jocurile serioase. Cu toate acestea, din descrierea
lui Shuell si Moran nu reiese clar cum se raporteaza functiile de invatare si predare la modelele

si teoriile pedagogice existente.

Tabelul 2. Functii de invétare si strategii de predare (Shuell si Moran, 1994)

Functii de invdtare Strategia de predare

Pregdtire

Activarea Se reamintesc cursantilor informatiile prealabile sau sunt intrebati ce stiu
cunostintelor despre subiectul Tnvatat

anterioare

Motivatie Persistenta si contributia elevilor trebuie sa fie incurajate.

Asteptari Cursantii trebuie sa aiba o idee generala despre ceea ce trebuie realizat in

urma sarcinii de invatare. Oferirea unei imagini de ansamblu sau
identificarea de catre cursant a scopului unei lectii sunt modalitati prin
care pot fi initiate asteptarile.

Atentie Permiterea cursantilor sa se concentreze asupra informatiilor relevante,
ignorand informatiile irelevante

Manipularea cunostintelor

Codificare Asistarea cursantilor pentru a adauga semnificatii personale la noile
informatii
Comparatie Efectuarea de comparatii in cautarea asemanarilor si diferentelor care

permit formarea unor relatii de ordin superior caracteristice intelegerii

Repetitie Inducerea de perspective multiple si implicarea in revizuiri sistematice
sunt doua modalitati prin care poate fi initiata aceasta functie.

Interpretare Asistarea cursantilor in conversia informatiilor dintr-o forma de
reprezentare in alta

Exemplificare Motivarea cursantilor sa ilustreze prin noi exemple

Relatii de ordin superior




Combinatie,
integrare, sinteza

Cursantii trebuie sa aiba o idee generala despre ceea ce trebuie sa
realizeze in urma sarcinii de invatare. Oferirea unei imagini de ansamblu
sau identificarea de catre cursant a scopului unei lectii sunt modalitati prin
care pot fi initiate asteptarile.

Clasificarea Permitand cursantilor sd determine categoriile de concepte

Rezumare indrumarea cursantilor in scrierea unor enunturi scurte care sa reprezinte
informatii

Analiza indrumarea cursantilor pentru a descompune materialul in parti

constitutive si pentru a determina modul in care partile sunt legate intre
ele

Ghidarea invatdrii

Feedback Cursantii trebuie sa interpreteze feedback-ul privind adecvarea si
acuratetea intelegerii lor
Evaluare Oferirea elevilor posibilitatea de a interpreta si de a evalua feedback-ul,

precum si de a-si evalua propria munca in raport cu criteriile si
standardele stabilite.

Monitorizare

A da cursantilor posibilitatea de a-si monitoriza propriul progres in
invatare, pentru a determina daca se inregistreaza progrese rezonabile.

Planificare

Asistarea cursantilor in conceperea unor metode de realizare a sarcinilor

Actiuni productive

Generarea de

Incurajarea cursantilor s incerce ci alternative de actiune sau generarea

ipoteze de solutii alternative

Deductie Asistarea cursantilor pentru a trage concluzii din informatiile prezentate

Explicarea indrumarea elevilor in construirea mental3 si utilizarea modelelor cauzi-
efect

Aplicarea Sprijinirea cursantilor in a invata cum sa utilizeze procedurile pentru a

efectua exercitii sau a rezolva probleme

Producerea si
constructia

indrumarea cursantilor pentru a inventa un produs.

1.5. Cartografierea functiilor de invatare in functie de modelele de

proiectare a jocurilor

Atunci cand proiectam si dezvoltam jocuri serioase, avem nevoie de un model descriptiv

general care sa faca legatura intre joc si invatare. In timp ce jocul este vazut ca un ciclu

continuu de interactiuni cu mediul de joc si de feedback privind actiunile intreprinse, legatura

cu invatarea este explicita prin intermediul unui proces regulat de informare care conecteaza

experienta de joc cu lumea exterioara. Este necesar sa se stabileasca ce elemente ale jocului

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

corespondente intre functiile pedagogice/de invatare si modelele de proiectare a jocurilor.




Cartografierea propusa de Kelle et al. (2011) utilizeaza doar acele modele care sunt relativ

ridicate pe scara de abstractizare. Astfel de tipare "universale" pot fi ulterior instantiate in

subtipuri mai detaliate, proces controlat de proprietatea de instantiere. In plus, la selectarea

tiparelor ar trebui sa se ia in considerare un grad relativ ridicat de conectivitate a tiparelor.

Aceasta inseamna ca exista modele care pot fi conectate la un anumit numar de alte modele.

In cazul in care existd un numéar mare de astfel de legaturi posibile, gradul de conectivitate

este ridicat.

Heuristica de cartografiere se bazeaza pe urmatoarea schema pas cu pas (Kelle et al., 2011):

1.

Functiile de invatare si de predare ale lui Shuell si Moran (1994) (tabelul 2) au fost folosite
ca punct de plecare pentru aceasta cartografiere.

Mecanismele pedagogice care stau la baza fiecarei functii de invatare sunt identificate, cu
referire la diferitele perspective pedagogice. Legatura dintre functiile de invatare si predare
ale lui Shuell si Moran si modelele pedagogice a fost realizata prin analiza suprapunerilor
semantice dintre acestea. Aceasta inseamna ca pentru fiecare dintre perspectivele
pedagogice sunt incluse vocabularul si subcategoriile relevante ale taxonomiei.
Conceptele pedagogice asociate pentru functiile de invatare respective sunt utilizate
pentru a oferi o perspectiva asupra a ceea ce le face sa functioneze si formeaza cerintele
pedagogice ale acestora. De exemplu, functia de invatare de aplicare poate fi conectata
la teoria lui Kolb (1984) privind explorarea si experimentarea.

Urmatorul pas este alegerea claselor de modele de proiectare a jocurilor care sunt
susceptibile de a sustine conceptele pedagogice relevante pentru fiecare dintre functiile
de invatare/predare. Ca reprezentativ pentru o clasa, se poate alege un model concret. in
timp ce se utilizeaza inventarul de modele de proiectare a jocurilor de Bjork si Holopainen
(2004), numele modelelor servesc drept indicator semantic principal pentru indeplinirea
acestei cerinte. De asemenea, definitia verbala a fiecarui model (Bjork si Holopainen,
2004), care explica functia fiecarui model, poate fi utilizatd in acest scop. Metoda de
alegere a corespondentei dintre functia de invatare si modelul de proiectare a jocului poate
fi realizata in mod intuitiv prin intermediul suprapunerii semantice. De exemplu: functia de
invatare a "repetitiei” implica din punct de vedere semantic un proces recurent pentru a
realiza "practica si exersarea", ceea ce, din perspectiva jocurilor, necesitd modelul

"rejucabilitate”, care permite posibilitatea de a repeta o anumita secventa de joc.

Procedura de cartografiere nu este un algoritm simplu si, prin urmare, necesitd o anumita

interpretare din partea cartografului. Cartografierea functilor de Tnvatare in functie de

modelele de proiectare a jocurilor este prezentata in tabelul 3.



Tabelul 3. Cartografierea functiilor de invatare pe modele de proiectare a jocurilor (Kelle et

al., 2011)

Functia de invdtare

Elementul (elementele) taxonomic(e)
subiacent(e)

Clasa de modele de proiectare a
jocurilor

Pregdtire

Activarea Evenimentul instructiv al lui Gagné Modele de obiective, de exemplu,

cunostintelor de "recuperare" (stimularea recunoastere (7)

anterioare reamintirii Tnvatarii anterioare).

Motivatie in principal, modelul ARCS al lui Diferite modele, majoritatea legate
Keller este relevant in acest caz. de punctaj, de exemplu recompense

(4)

Atentie Atat modelul lui Keller, cat si al lui Modele de elemente de joc, de
Gagné. exemplu, surprize (5), indicii (1)

Asteptari Evenimentul instructiv al lui Gagné Modele legate de scopuri, de

de "asteptare" (informarea elevilor
cu privire la obiectiv).

exemplu, scopuri predefinite (8),
modele narative, de exemplu,
anticipare (5)

Manipularea cunostintelor

Codificare Conceptul lui Kolb de Informatii legate de modelele de
conceptualizare abstracta proiectare a jocurilor

Comparatie Conceptul lui Kolb de observatie Informatii legate de modelele de
reflexiva proiectare a jocurilor

Repetitie Conceptia lui Heinich de exercitiu si Meta-tipuri de joc, de exemplu,
practica, conceptul de incredere al replayability (11), si aleator (ca
lui Keller mijloc pentru o replayability

semnificativa).
Interpretarea Obiectivul pedagogic al lui Robinson | Modele de obiective, de exemplu,

de a fncuraja perspectivele multiple

Obtinerea de informatii (7)

Exemplificare

Obiectivul pedagogic al lui Robinson
de a dezvolta mai multe moduri de
reprezentare, precum si de a
incuraja perspectivele multiple.

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

Relatii de ordin supe

rior

Functia de invatare

Elementul (elementele)
taxonomic(e) subiacent(e)

Clasa de modele de proiectare a
jocurilor

Combinatie, Obiectivul pedagogic al lui Robinson | Modele de obiective, de exemplu,

integrare, sinteza de a obtine perspective multiple. obtinerea de informatii (7)

Clasificare Conceptul de relevanta al lui Keller, Modele de informare si comunicare,
conceptul de conceptualizare al lui de exemplu, informatii perfecte (3)
Kolb.

Rezumare Evenimentul lui Gagné de provocare | Modele de informare si comunicare,
a performantei, designul de de exemplu, canale de comunicare
prezentare al lui Heinich. (3), modele pentru sesiunile de joc,

de exemplu, limite de timp (9)

Analiza Conceptia lui Heinich de rezolvare a Modele pentru stapanirea jocului si

problemelor

echilibru, de exemplu, cunostinte
strategice (10)

Ghidarea invatdrii

Functia de invatare

Elementul (elementele)
taxonomic(e) subiacent(e)

Modelul (modelele) de proiectare a
jocurilor

10




Feedback

Evenimentul lui Gagné de a oferi
feedback

Modele legate de punctaj, de
exemplu, scorul (4), modele pentru
stapanirea si 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
autocunoastere a constructiei
cunoasterii.

Modele de informatii, de exemplu,
indicatori de stare (3), modele
legate de punctaj, de exemplu,
recompense (4) si sanctiuni (4)

Monitorizare

Evenimentul lui Gagné de a oferi
indrumare in invatare.

(La fel ca pentru evaluare)

Planificare Conceptul lui Kolb de explorare Modele pentru stapanirea jocului si

concreta echilibru, de exemplu, planificare
stimulata (10)

Actiuni productive

Generarea de Modelele lui Heinich de descoperire | Modele de interactiune, de

ipoteze si rezolvare a problemelor. exemplu, explorare (6)

Deductie Modelele lui Heinich de descoperire | Modele pentru structuri de
si rezolvare a problemelor. obiective, de exemplu, obiective

definite de jucator (8)

Explicarea Modelele lui Heinich de prezentare, Modele pentru informatii, de
demonstratie si tutorial, exemplu, informatii directe (3),
evenimentul lui Gagné de furnizare a | modele de elemente de joc, de
ndrumarii Tnvatarii. exemplu, indicii (1), ajutoare (1)

Aplicarea Conceptul lui Kolb de explorare si Modele de elemente de joc, de

experimentare

exemplu, indicii (1)

Producerea si
constructia

Asumarea invatarii, conceptul de
experimentare al lui Kolb

Modele de imersiune, de exemplu,
control creativ (5)
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Tabelul 4. Lista extinsa de modele de proiectare a jocurilor (Bjérk & Hopolainen, 2007) cu
linkuri web cétre descrierile modelelor

1.

Modele de proiectare a jocurilor

pentru elemente de joc

Alarme

Realitatea alternativa
Avataruri

Jetoane de pastrare a cartilor
Monstri sefi

Butoane

Camere de luat vederi
Maini de carti

Carti

Incarcatorii

Indicii

Logica realitatii consecvente
Controlere

Capcane mortale
Zaruri

Gramezi de rebuturi
Stive de desen
Dusmani

Informatii extra-joc
Lumea jocurilor
Fantomele

Puncte de gol
Degetul lui Dumnezeu

Ajutoarele

Liste de scoruri mari
Zone inaccesibile

Pereti invizibili

Niveluri

Vieti

Placi mobile

Mula

Obstacole

Caracteristici remarcabile
Vieti paralele

Pick-Ups

Power-Ups

Lumea reconfigurabild a jocului

Generatori de resurse
Locatii de resurse
Refugii sigure
Salveaza puncte

Scor

Puncte de reproducere
Locatii strategice
Gresie

Unelte

Urmeaza

2. Modele de proiectare a jocurilor
pentru gestionarea resurselor si a
resurselor

Recompense aritmetice pentru
investitii

Distributia asimetrica a resurselor
Economii inchise

Consumatori

Container

Convertoare

Randamente descrescatoare
Recompense geometrice pentru
investitii

Investitii

Resurse limitate

Resurse neregenerabile
Proprietatea
Producator-Consumator
Producatori

Resurse regenerabile
Managementul resurselor
Resurse

Resurse secrete

Resurse partajate

Distributia simetrica a resurselor

3. Modele de proiectare a jocurilor
pentru informare, comunicare si
prezentare

Informatii asimetrice

Canale de comunicare
Informatii directe

Vederi la persoana intai

Ceata de razboi

Prezentare generala a statului de
joc

Indicatori de obiectiv
Dumnezeu vede

Informatii imperfecte

Informatii indirecte

Indicatori de aproape de esec
Indicatori de rezultat

Informatii perfecte

Indicatori de progres

Informatii publice

Heringi rosii

Indicatori de stare

Informatii simetrice

Puncte de vedere ale unei terte

persoane
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o Incertitudinea informatiilor 4. Modele de actiuni si evenimente

Pierderi de capacitate

Tintiti si trageti

Controlul zonei

Abilitati asimetrice

Schimbul de atentie

Pariuri

Puncte de actiune prevazute in

buget

Camping

Colectarea

Combaterea

Constructii

Daune

Capacitati diminuate
Perturbarea atentiei concentrate
Timp de nefunctionare
Experimentand

Actiuni extinse

Loci de focalizare

Navigare in lumea jocului
Recompense iluzorii

Abilitati imbunatatite

Control indirect

Actiuni intreruptibile

Actiuni ireversibile

Salt de credinta

Set limitat de actiuni
Manevra

Miscare

Limitari de miscare

No-Ops

Sanctiuni

Distributia recompenselor si a
penalizarilor decisa de jucator
Abilitati privilegiate

Miscarea privilegiata
Recompense

Inversarea rolurilor

Cicluri de salvare-incarcare
Micsorarea lumii jocurilor
Reproducere

Montarea placilor de gresie si
faianta

Transferul de control
Preluarea de viraje
Evenimente ultra-puternice
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5. Modele de proiectare a jocurilor
pentru structuri narative,

6. Modele de proiectare a jocurilor
pentru interactiunea sociala

predictibilitate si modele de

. . o Aliante
imersiune -
e Tradare
¢ Anticipare o Licitatie
e Dezvoltarea caracterelor o Bluffing
o Caractere ¢ Actiuni de colaborare
¢ Imersiune cognitiva e Domenii de competenta
e Controlul creativ e Concurs
e Scenele taiate ¢ Conflict
« Facilitatori de joc dedicati e Joc constructiv
o [Efecte intarziate o Cooperare
e QOua de Paste ¢ Reciprocitate intarziata
¢ Imersiune emotionala ¢ Aliante dinamice
o Libertatea de alegere ¢ Sanctiuni individuale
¢ Maestrii de joc e Recompense individuale
« Inchideri de nivel superior pe e Negociere
masura ce jocul avanseaza ¢ Rezultate decise de jucatori
e Inchideri cu zboruri e Uciderea jucatorului
o |dentificare ¢ Dilemele Reginei Rosii
e lluzia de influenta e Joc de rol
¢ Imersiune ¢ Aliante secrete
e Structuri narative e Sanctiuni partajate
o Povesti fara sfarsit o Recompense partajate
e Sansa perceputd de a reusi ¢ Dileme sociale
e Dezvoltarea planificata a + Interactiunea sociala
caracterului ¢ Organizatii sociale
e Lumi construite de jucatori o Situatii sociale
e Jocuri auto-facilitate e Dezvoltarea echipei
¢ Imersiune senzorio-motorie e Joc in echipa
o Competente e Comert
¢ Imersiune spatiala « Aliante neangajate
: —gﬁ\r/er?gg 7. Modele de proiectare a jocurilor
_p_. pentru obiective
e Tensiune
o Tiebreakers e Aliniere
o Rezultate la egalitate e Captura
e Colectia
¢ Ascundeti
o Configuratie
o Conexiune
o Contactati
e Livrare
¢ Eliminati
e Carcasa
e Evadare
e Explorare
o Castigarea competentei
¢ Informatii despre castig
o Castigarea proprietatii
e Garda
e Turma
¢ Regele dealului
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Ultimul om in picioare
Depaseste

Cursa

Recunoastere
Salvare

Stealth
Supravietuieste
Traverseaza

8. Modele de proiectare a jocurilor

pentru structurile de obiective

Obiective asimetrice
Obiective angajate
Obiective continue

Caracteristicile obiectivului dinamic

Obiective efemere
Excluderea obiectivelor
lerarhia obiectivelor
Obiective incompatibile
Obiective interferabile
Obiective comune
Obiective optionale
Obiective definite de jucator
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

Agenti
Paralizia de analiza

Jocuri asincrone
Puncte de inchidere
Eliminarea timpurie
Pauze de joc

Manere

Jocuri multiplayer

Lumi de joc persistente
Eliminarea jucatorului
Jocuri rapide

Jocuri in timp real
Reversibilitate

Jocuri cu un singur jucator
Jocuri sincrone
Eliminarea echipelor

Spectacolul trebuie sa continue

Jocuri pe baza de capuse
Limite de timp
Jocuri pe rand

10. Modele de proiectare a jocurilor

11.

pentru stapanirea si echilibrarea
jocurilor

Calcaiele lui Ahile

Efecte de echilibrare
Combinatii

Actiuni bazate pe dexteritate
imputernicire

Maiestria jocului

Handicape

Previziune limitata
Capacitate de planificare limitata
Noroc

Memorizarea
Hartie-Rock-Foarfeca

Marje perceptibile

Echilibrul jucatorilor
Consecinte previzibile
Rezolvarea puzzle-urilor
Aleatoriu

Actiuni bazate pe ritm
Nivelul corect de complexitate
Nivelul corect de dificultate
Risc/Recompense
Planificare stimulata
Cunostinte strategice
Simetrie

Echilibrul echipei
Sincronizare

Compromisuri

Modele de proiectare a jocurilor
pentru meta-jocuri, rejucabilitate si
curbe de invatare

Meta Jocuri

Actiuni extra-joc

Replayability

Jocuri in cadrul jocurilor
Spectatori

Consecinte extra-joc

Informatii trans-joc

Curbe de invatare netede
Diferentierea unitara ortogonala
Gameplay variat
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Il. ABORDARI ALTERNATIVE PENTRU DEFINIREA MECANICII
JOCURILOR SERIOASE

Atunci cand se dezvolta jocuri serioase, este foarte important sa se gaseasca un echilibru
intre invatare si distractie. Din acest motiv, este necesar sa se dezvolte o intelegere clara a
mecanicii de joc si a modului in care aceasta se raporteaza la strategiile relevante de predare
si invatare. Am explorat intrebari conceptuale despre natura jocurilor serioase si despre relatia
dintre mecanica jocului si didactica, precum si despre nivelul conceptual la care acestea sunt
conectate. Am sintetizat rezultatele mai multor studii si am creat un cadru teoretic care face
legatura intre mecanica jocului si invatare si care poate ajuta proiectantii de jocuri serioase in
eforturile lor de a crea jocuri serioase atat distractive, cat si eficiente din punct de vedere
pedagogic.

Din perspectiva jocului, anumite aspecte ale jocurilor pot oferi indicii cu privire la modul in care
constructiile pedagogice ar putea fi reprezentate in jocurile serioase (Suttie, 2012).
Cercetatorii din domeniul jocurilor digitale s-au concentrat, de obicei, asupra genurilor,
modelelor de proiectare (Bjork & Holopainen, 2004) si mecanicii de joc (Fabricatore, 2007).
Desi niciuna dintre metodele discutate nu se potriveste perfect pentru jocurile serioase, Suttie
et al. considera ca descrierea mecanicii de joc centrata pe utilizator ofera o alternativa la
reprezentarea modelelor de design centrate pe joc si propun mecanica jocurilor serioase
(Serious Game Mechanic - SGM) ca fiind un construct care defineste relatia dintre o metoda
didactica (mecanism de invatare) si un set de mecanici de joc prin care aceasta este
implementata Th mod concret. Acestia se refera la mecanicile de joc pur si simplu ca fiind

"instrumente de joc".

Mecanica invatarii este definita de Arnab et al. (2015) ca fiind "functionarea dinamica a
invatarii, pe care o modelam de obicei bazandu-ne pe teoriile invatarii si pe principiile
pedagogice." in acest context, folosim termenul de mecanica a jocurilor serioase pentru a
identifica elementele mecanice (in termeni de abordari si instrumente de proiectare) utilizate
intr-un joc serios pentru a ne asigura ca acesta este distractiv si captivant, indeplinind in
acelasi timp obiectivele de invatare. Dupa cum au descris Suttie et al. (2012), cunoasterea
mecanicii de joc din spatele unui joc poate ajuta, de asemenea, la evaluarea strategiilor de
invatare utilizate in cadrul acestuia.

Prin examinarea a ceea ce constituie mecanica jocurilor serioase, in afara de mecanica
standard a jocurilor si modelele de proiectare, ne apropiem de un limbaj unificator pentru

intelegerea si 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 in

care metodele didactice ar putea fi reprezentate in jocurile serioase.

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

mecanismele de invatare organizate in cadrul taxonomiei revizuite a lui Bloom. O prezentare

mai cuprinzatoare a GM si LM la fiecare nivel al Taxonomiei lui Bloom revizuite si a legaturilor

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

Tabelul 5. Cadrul mecanicilor de joc si al mecanicii de invatare organizat pe baza abilitatilor
de géndire ordonate de Bloom, versiunea revizuita (Suttie et al., 2012)

Mecanica jocului Abilitati de Mecanisme de invdtare
gdndire
Design/editare Stare Creare Responsabilitate
Gameplay infinit Strategie/planificare Asumarea invatarii
Asumarea invatarii  Gresie /grilaje Planificare
Efectul protejat Responsabilitate
Puncte de actiune Randuri de joc Evaluare Evaluare Reflectati/discutati
Evaluare Pareto optim Colaborare
Colaborare Recompense/penalit Ipoteza
ati
Descoperirea Optimism urgent Stimulente
comunala
Managementul Motivatie
resurselor
Feedback Analiza Analizati Identificati
Metajoc Experimentare Observatie
Realism Feedback Umbra
Capturd/eliminare Progresie Aplicare Actiune/sarcind Imitatie
Concurs Selectarea/colectare Concurs Simulare
a
Cooperare Simulare/raspuns Cooperare
Miscare Presiunea timpului Demonstratie
Programare Joc de rol Intelegerea Obiectizare Tutorial
Informatii Tn cascada Tutorial Participare
intrebari si intrebari si
raspunsuri raspunsuri
Context/poveste Impulsul Retentie Descoperiti indrumare
comportamental
Jetoane Interactiuni Explorati Instructiuni
pavloviane
Viralitate Marfuri/informatii Generalizare Repetitie
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Tabelul 6. Analiza LM-GM bazata pe jocul Re-Mission (Arnab et al., 2015)

Mecanica jocului Mecanic de invdtare Implementare Utilizare
Context/povestea Instruire Videoclipuri Sa explice mecanismele de
preredate joc prin intermediul
povestirii.
indrumare NPC Ghidati utilizatorul prin

Informatii Tn cascada mecanismele de baza
pentru a finaliza o
activitate.

Tutoriale Tutorial Niveluri

Selectarea/colectarea

Activitate/proiect
Actiuni/ sarcini

Power-up-uri
Armament

Recompense/senzatia de
responsabilizare

Miscare

Descoperire
Rezolvarea
bazata pe probleme

Interactiune cu
mediul 3D pentru
control, deplasare
prin zbor/navigare.

Imersiune, interactiunea cu
continutul, de exemplu,
livrarea de medicamente

Captura/eliminare

Distruge celulele
canceroase

Prevenirea inmultirii
celulelor canceroase

Presiunea timpului

Pentru a spori
activitatea,

Pentru a evidentia urgenta

implicarea
Protegé elfect Motivatie Raspunsul si Pentru a face legatura intre
Gandire conditionarea jucator si personajul

externdaResponsabilitate

virtuald a
pacientului:
guvernata de starea
de medicatie.

jocului, adica pacientul,
astfel incat sa nu se rateze
medicatia.

Feedback Feedback Imbunétatirea Sfarsitul nivelurilor.

nivelului

Rechizite/scenete Motivatie.

tdiate

Statutul jucatorului Consolidarea mesajului.
Impulsul Repetitie Niveluri Sa urmareasca mai multe
comportamental Reflectie situatii neprevazute pentru

a acoperi o gama larga de
tratamente si capcane
potentiale.
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Tabelul 7. Cartografierea mecanismelor de invétare - Mecanisme de joc pentru jocurile serioase (Arnab et al., 2015)

[ Appointment

Learning Mechanics [ Game Mechanics J
( Instructional l / Guidance ‘ ( Behavioural Momentum ][ Role Play W
Demonstration J \ Participation J Action / Task J [ Cooperation ][ Collaboration l
r me:l:nhlsl::l:‘ﬂ 7\ Observation A Feedback ] ( Selecting / Collecting ][ Tokens \\( Goods / Information ]
Question & Answer [ Cascading Information W[ Cut Scenes / Story ]
Explore l ( Identify \ . Discover 1 [ Questions & Answers j( Communal Discovery ]
Plan j f Objectify J ‘ Strategy / Planning ][ Resource Management M Pareto Optimal ]
Hypothesis ! / Experimentation / ‘ Capture / Eliminate J[ Tiles / Grids M Infinite Gameplay ]
‘/ Repetition Game Turns J[ Action Points l { Levels ]
| Reflect / Discuss J Analyse J Time pressure J[ Pavlovian Interactions { Feedback }
: Imitation Shadowing 1 [ Protégé Effects } Ir Metagame ]
| Simulation | Modelling J ‘ Design /Editing J[ Movement J{ Simulate / Response J
I Tutorial \ Assessment , ’ Tutorial J[ Assessment J
1 Competition / : Competition ‘
Motivation } , Ownership Accountability J Urgent Optimism J[ Ownership
[ Responsibility [ Incentive ‘} Rewards / Penalties \]( Status }[ Virality

—

Realism
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Tabelul 8. O harta a jocului Re-Mission bazata pe LM/ GM (Arnab et al., 2015)

Start Game

|
D Level Select/Briefing ®

Play level /

@ Tutorial @

Defeat Enemies 1—®
(@ ®‘\‘ o)

\ Collect items

\’ Self-disclosure, / ‘

®Defeal Boss

® Feedback ©)
\o /

Behavioural
momentum

Repetition

K
Mission Complete / @

,

\ ( 3 (r Behavioural =
@ Instructional c\' Guidance ( g) 5 3 [(" ) Role Play
he (=S J N Momentum =
Demonstration Participation l:d Action / Task ‘ Cooperation ( Collaboration
Generalisation / ( /') | '{/\) Selecting / wasoge ) /7 Goods /
Discrimination 1 Onservation ) j\,g Feedback | 2 Collecting ORSNS7LRITS U nformatior
Question & Answer 1 Cascading Information l (1) Cut ’mt"la)
Explore Identify Discover ‘ ] s & Answers l Communal Discovery
% <
Hypothesis Plan Objectify ‘ Strategy / Planning | € Managemer l Pareto Optimal [ Appointmen
e metat ' G e [ Tles) et | ey
‘ xperimentation € Hinsta J es / Gri nfinite Gameplay
P ( =
B 0 = =N 7
h ) Repetition Ga J ) Action Point D e
] ’/-' ( e
Reflect/Discuss | Analyse \ () Time pressure ‘ Paviovian Interactions | |‘\\7’) Feedback
Imitation Shadowing ‘ [@ rotege Effects l
Simulation Modelling Design /Editing [ Movement l Simulate / Respense [ Realism
Q;/ Tutorial Assessment 1\2) Tutorial ] Assessment
L \ / N
Competition { Competitior
@ Motivation @. Ownership n/_f Accountability ‘ Irgent Optimism ||:<_)> Ownership
= D 3 (= — ~9—
=\ s O o O Rewards / 7=
f) I 7 19 St Viralit:
C/ Responsibility (i Incentive ‘ ( R e ‘ \/) atus rality
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Tabelul 9. invétarea bazaté pe jocuri pentru universitati si clasificarea invatarii pe tot parcursul vietii (Dondi & Moretti, 2007)

Erasmus+ KA2, GAME-ED: Dezvoltarea abilitatilor de creativitate prin metode de invatare bazate pe jocuri in educatia adultilor, 2020-1-

L. o . L Jocuri adecvate/ Numadr de
Obiectiv de invdtare Definitie Caracteristici necesare , ) el
tipologie jucatori
Prezenta unui motor de continut (informatii de retinut, fapte, date,
evenimente, locuri, idei majore, subiect)
Prezenta unui motor de evaluare pentru a testa abilitatile jucatorilor o -
) . ) .. ) Exercitiu si practica
Memorie/repetitie/ . Prezenta unui motor care dezvolta jocul din punct de vedere al . .
. Cunostinte factuale ) . o Jocuri cu chestionare | Unul vs. PC
retentie continutului, al graficii, etc. .
. ) . Jocuri puzzle
Cresterea nivelului de dificultate
Factorul timp este o constrangere
Variatia la nivel scazut a setului de joc si a situatiilor
Disponibilitatea unui set de instructiuni usor de Tnteles
Nivelul de dificultate creste pe parcursul jocului din punct de vedere
"cantitativ".
Misiunile jocului se repeta
Jocul este adesea un simplu test de abilitati si reflexe. Trage n sus
Dexteritate/intindere/ | Senzorial/ Sansa este un factor Jocuri de lupta Unul sau
precizie motorica cunostinte extreme Prezenta unui motor de joc (pentru grafica) Jocuri de conducere unul vs. unul
Jocuri bazate pe sesiune (cand pierzi trebuie sd o iei de la capat) Jocuri de simulare
Mare atentie acordata detaliilor grafice
Factorul timp este o constrangere pentru dezvoltarea abilitatilor de
coordonare a mainilor
Simulare imersiva
Transpune cunostintele . L. . L R
. Prezenta unui set de reguli si instructiuni bine definite si usor de inteles . .
intr-un context nou: . ) . e Jocuri sportive
. . . R Posibilitatea de a adopta si de a aplica normele stabilite in diferite contexte . .
Aplicarea conceptelor/ | utilizeaza informatii e . . . Jocuri de actiune
Echilibru intre realitate si abstractie Unul vs. PC

reguli

utilizeaza metode,
concepte, teorii in situatii
noi

Jocuri pe runde
Jocuri pe sesiuni

Jocuri de conducere
Exercitiu si practica

21




Erasmus+

= Erasmus+ KA2, GAME-ED: Dezvoltarea abilitatilor de creativitate prin metode de invatare bazate pe jocuri in educatia adultilor, 2020-1-

GAME-ED

Tabelul 8. (continuare)

HU01-KA227-ADU-094052, 2021-2023

Luarea deciziilor
(strategie + rezolvarea
problemelor)

probleme, a predictiei, a
tragerii de concluzii, a
alegerii, a argumentarii
rationale

Descrierea exacta a problemei

Monitorizarea in timp real a pozitiei si a activitatilor celuilalt
jucator/opponentilor

Factorul timp este luat in considerare

Jocuri intrinseci

Deschis

Cunoasterea de baza a continutului este vitala pentru a finaliza cu succes
sau a castiga

Simulare observationala

Jocuri de aventura
Jocuri de rol
Jocuri de simulare

Jocuri .
PR . . Numdr de
Obiectiv de invdtare Definitie Caracteristici necesare adecvate/tipologie cdtori
. jucatori
corespunzdtoare
Joc bazat pe naratiune
Sansa este un factor
Jocin timp real
Situatia de joc impartitd Tn scenarii cu obiective specifice relativ scurte de
. . atins
Analiza cunostintelor pe . o o . .
- Disponibilitatea documentelor care descriu situatia in detaliu . . .
baza rezolvarii de Jocuri strategice Unulin

legdtura cu
alti jucatori/
adversari

Interactiunea
sociald/valori/culori/
culturi

Intelegerea mediului social
al celorlalti

Norocul nu joaca un rol

Jocul implica un grad de negociere sau de formare a unei coalitii.
Reflectia este un factor

Joc cu stare de persistenta

Joc bazat pe naratiune

Prezenta unor instrumente de comunicare si de schimb de obiecte cu alti
jucatori

Disponibilitatea unei game de contexte

Timpul de finalizare a jocului nu este deosebit de relevant

Jocuri strategice
Jocuri de rol
Jocuri de simulare

Multi
jucatori
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Nivelul de dificultate este determinat de abilitatile mai multor jucatori, mai
degraba decat de infrastructura software.

Feedback-ul este relevant si detaliat

La sfarsitul jocului, jucatorul isi poate revizui propria strategie.

Tabelul8 . (continuare)

fnvata/autoevaluare

Prezentarea si examinarea rezultatelor obtinute

Intrebari pentru a stimula reflectia

Evidentiaza punctele forte si punctele slabe ale jucatorului
Capacitatea de a invata este dezvoltata prin cresterea nivelului de
dificultate si prin disponibilitatea diferitelor optiuni.

Nu este loc pentru noroc

Un bun echilibru intre actiune si reflectie

Jocuri de simulare

Jocuri .
PR ) . Numdr de
Obiectiv de invatare Definitie Caracteristici necesare adecvate/tipologie ucdtori
. jucatori
corespunzdtoare
Disponibilitatea instrumentelor de evaluare
Motorul stabileste scenarii de joc diferite de fiecare data
Disponibilitatea documentatiei relevante
Factorul timp nu este o constrangere
Joc cu stare de persistenta
Prezenta unor instrumente de urmarire si posibilitatea de a revizui etapele
Capacitatea de a anterioare Jocuri de rol
Evaluare Unu
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lll. ANALIZA DIFERITELOR JOCURI DE SOCIETATE DIN PUNCT DE
VEDERE AL MECANISMELOR DE INVATARE $I| EVALUARE
UTILIZATE SI AL MECANICII DE JOC ASOCIATE.

11.1. Intoducere

Am analizat mai multe jocuri de societate pentru a identifica diferitele mecanisme de
invatare si de evaluare utilizate si mecanismele de joc asociate, concentrandu-ne pe
diferitele niveluri de invatare conform taxonomiei revizuite a lui Bloom. Am selectat
jocurile prezentate anterior in documentul Cele mai bune practici in metodele de
invétare prin joc in educatia adultilor, deoarece reprezinta exemple de jocuri de
societate care stimuleaza creativitatea cursantilor adulti. in analiza jocurilor, au fost
urmati urmatorii pasi:
1. identificarea obiectivului de invatare al fiecarei activitati
2. determinarea nivelului din taxonomia revizuita a lui Bloom pentru fiecare
obiectiv de invatare
3. determinarea mecanismelor de invatare pentru fiecare obiectiv si activitate de
invatare
4. determinarea mecanicii de joc utilizate pentru a sprijini mecanismele de
invatare pentru fiecare obiectiv si activitate de invatare
5. determinarea mecanismelor de evaluare pentru fiecare obiectiv si activitate de
invatare
6. determinarea mecanicii de joc utilizate pentru a sprijini mecanismele de
evaluare pentru fiecare obiectiv de invatare si activitate.

Mai jos prezentam un rezumat al analizei celor 15 meciuri. Ne-am concentrat pe
prezentarea mecanismelor de invatare si de evaluare si a mecanicii de joc
corespunzatoare in functie de diferitele niveluri revizuite ale taxonomiei Bloom.

lll.2. La nivelul de cunoastere/retinere

La nivelul de cunoastere/retinere, conform taxonomiei Bloom revizuite, adica
memorarea sau reamintirea faptelor, definitiilor si listelor sau reamintirea a ceea ce se
aude sau se citeste, activitatile elevilor sunt, in general, caracterizate de verbe precum
definirea, descrierea, repetarea, localizarea, legatura, numirea, numerotarea,
recitarea, povestirea si vizualizarea. Rezultatele invatarii asociate cu cel mai mic nivel
al lui Bloom, si anume cunoasterea/retinerea, au aparut in 6 jocuri. La acest nivel,
majoritatea mecanismelor de invatare au fost legate de intelegerea instructiunilor
de joc si de explorarea partilor jocului (de exemplu, construirea unei harti cu
descoperirea de piese/puzzle-uri, selectarea si citirea cartilor), jocul de rol
(identificarea cu diferite civilizatii/popoare) si motivarea prin creativitate, angajament,
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rezolvarea problemelor si interactiuni sociale. Cea mai frecventa mecanica de joc in
ceea ce priveste mecanismele de invatare la nivelul de cunoastere/retinere, conform
Bloom, este jocul de rol, urmata de cooperarea intre jucatori, construirea unei
povesti si selectarea cartilor. Mecanismele de evaluare au aparut la acest nivel doar
intr-un joc sub forma unei simulari in care jucatorii au folosit cuvinte specifice din carti,
au folosit trasaturi caracteristice ale unui personaj si au rezolvat o problema dintr-un
basm popular. O mecanica de joc care a aparut intr-un joc legat de mecanismele de
evaluare a fost colectarea de puncte.

lll.3. La nivelul de intelegere

La nivelul de intelegere conform taxonomiei revizuite a lui Bloom, adica crearea de
sensuri intre diferite tipuri de cunostinte care pot fi reprezentate in moduri diferite,
activitatile elevilor sunt de obicei indicate prin verbe precum: a comenta, a categorisi,
a descrie, a discuta, a descoperi, a explica, a exprima, a deslusi, a colecta, a identifica,
a eticheta, a indica. In 4 jocuri, rezultatele invatarii au fost legate de nivelul de
intelegere, conform taxonomiei lui Bloom. La acest nivel, mecanismele de invatare au
fost legate de intelegerea regulilor jocului (alegerea si plasarea pieselor, decizia de
a folosi o forta), jocul de rol, intrebari si raspunsuri, lucrul in echipa si alegerea
alternativelor. Mecanismul de joc cel mai frecvent utilizat la nivelul de
intelegere/intelegere a fost jocul de rol, urmat de strategie, dale, presiunea
timpului, puncte de actiune, carti si intrebari si raspunsuri. Mecanismele de
evaluare au aparut in doué jocuri de aceasta data. Intr-un caz, aceasta a constat in
observarea si verificarea de catre maestrul de joc a miscarilor jucatorilor, iar in
celalalt caz, a luat forma unui punctaj. in ambele cazuri, mecanismele de joc se
refereau la puncte pentru mecanisme de punctare, o data legate de construirea unei
civilizatii, altd data ca recompense pentru ca se puneau intrebari si se dadeau
raspunsuri etc.

lll.4. La nivelul aplicativ

La nivelul aplicativ al taxonomiei revizuite a lui Bloom, care se refera la situatiile in
care continutul invatat este utilizat in produse precum modele, diagrame, prezentari,
interviuri si simulari, activitatile cursantilor sunt indicate de obicei prin verbe precum:
a deriva, a gestiona, a utiliza, a calcula, a modifica, a completa, a programa, a afisa,
a explora, a efectua, a edita, a partaja, a schita. Rezultatele invatarii asociate cu nivelul
de aplicare conform Bloom apar in 13 jocuri. La acest nivel, accentul se pune pe
mecanismele de invatare ale muncii in grup (imbunatatirea abilitatilor de luare a
deciziilor, finalizarea unei sarcini), rezolvarea problemelor, comunicarea in limba
engleza si jocurile de rol, dar apar si demonstratia (povestirea) si actiunea
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(explorarea etc.). Cele mai frecvente mecanisme de joc la nivelul aplicatiei au fost
cooperarea si jocul de rol, urmate de rezolvarea problemelor si explorarea.
Urmatoarele mecanici de joc au aparut mai rar: strategie, runde de joc, povestire,
simulare, competitie, progres, miscare, sistem de recompensa si indicii.
Mecanismele de punctare au aparut in doua jocuri si au constat in observare (gasirea
cuvantului corect), utilizarea unor cuvinte/caracteristici specifice, continuarea
povestii si acordarea de puncte. Mecanismele de joc au fost legate de mecanismul
de punctare de castig de puncte.

111.5. La nivelul de analiza

La nivelul de analiza conform taxonomiei revizuite a lui Bloom, adica descompunerea
continutului Tn constituentii sau elementele sale, identificarea relatiilor dintre ele si a
modului in care acestea se raporteaza unele la altele, activitatile cursantilor sunt de
obicei indicate prin verbe precum: a anunta, a judeca, a atribui, a dezasambla, a
contrasta, a compara, a identifica, a deduce, a gasi asemanari si diferente, a explica,
a ilustra, a conecta, a combina, a ordona, a schita, a evidentia, a structura, a cerceta
si asa mai departe. In jocurile studiate, nivelul de analiza este dominat de activitati
care le cer cursantilor sa colaboreze, sa planifice, sa gandeasca strategic, sa
rationeze si sa traga concluzii. Astfel, mecanismele de invatare sunt dominate de
observare, de luarea deciziilor, de discutii si de judecarea daca o anumita mutare
este adecvata si necesara si cum afecteaza aceasta restul jocului. in jocuri, este, de
asemenea, adesea necesar sa se faca distinctia intre diferite faze si sa se mearga
Si sa se ajusteze cunostintele pe baza informatiilor disponibile. Unul dintre cele mai
frecvente mecanisme de invatare a fost planificarea, care a fost prezenta in aproape
toate jocurile analizate, deoarece cursantii planifica adesea activitati in avans in
timpul jocului si incearca sa simuleze actiunile ulterioare in joc. Pe langa planificarea
si analiza situatiilor in care se afla cursantii in joc, acestia experimenteaza tactici si
observa actiunile adversarului, care servesc, de asemenea, drept feedback pentru
cursanti. In jocurile selectate, cursantii au trebuit adesea s& observe si s& deseneze
sau sa schiteze consecintele actiunilor efectuate (de exemplu, monitorizarea
diferitelor variabile din joc, cum ar fi spatiul, timpul, punctele, miscarile posibile). De
asemenea, jocurile selectate au pus frecvent accentul pe colaborare in ceea ce
priveste analiza, deoarece majoritatea jocurilor au implicat activitati de colaborare sau
munca in grup. Astfel, la fiecare miscare, cursantii au analizat problema si au discutat
despre urmatorii pasi. In ceea ce priveste mecanismele de invatare descrise, jocurile
au folosit o varietate de mecanisme de joc. Deoarece multe dintre jocuri se bazau pe
colaborare si pe rezolvarea problemelor in grup, unul dintre cele mai frecvent utilizate
mecanisme de joc a fost cooperarea. Jocurile s-au bazat, de asemenea, pe
competitie si pe planificarea si elaborarea de strategii asociate. Aspectul
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competitiv al jocurilor a fost adesea sporit de constrangerile de timp. Jocurile care
includeau o tabla de joc si carti sau placi au inclus, de asemenea, mecanisme de joc
la nivel de analiza, cum ar fi plasarea si mutarea placilor, selectarea si colectarea
cartilor si alte valori de joc. Unele dintre jocuri se bazau pe naratiuni, iar in astfel de
jocuri, mecanismele de joc ale conversatiei si ale jocului de rol au devenit mai
proeminente. in mai multe jocuri care puneau accentul pe competitie, performanta
cursantilor depindea de punctele pe care le obtineau in joc. Dupa cum s-a mentionat
anterior, multe dintre activitdtile de evaluare din faza de analiza se bazau pe
castigarea de puncte pentru fiecare miscare jucatad. Activitatile menite sa
monitorizeze si sa evalueze cunostintele cursantilor includ diverse activitati de
observare si numarare (de exemplu, observarea continutului creat, a pozitiilor de joc,
numararea bunurilor colectate etc.), activitati de evaluare a mutarilor jucate,
masurarea eficacitatii si eficientei procesului de luare a deciziilor strategice si de
planificare prin victorii/pierderi sau alte recompense, realizari si penalizari.

111.6. La nivelul de evaluare

La nivelul de evaluare conform taxonomiei revizuite a lui Bloom, adica evaluarea
critica a ideilor, argumentelor, solutiilor, produselor, materialelor si metodelor pe baza
unor criterii, activitatile elevilor sunt de obicei indicate prin verbe precum: rationament,
evaluare, verificare, evaluare critica, comentariu, convingere, descoperire, ipoteza,
judecata, justificare, masurare, moderare, monitorizare, predictie, revizuire, notare,
testare etc. In unele dintre jocurile pe care le-am analizat la nivel de evaluare, am
observat un jucator suplimentar, numit "maestru de joc (GM)". Acesta este jucatorul
din joc care modereaza jocul, il controleaza, judeca critic solutiile celorlalti
jucatori, masoara si noteaza succesul sau eficienta miscarilor jucatorilor. Rolul
GM si activitatile de evaluare sunt deosebit de pronuntate in jocurile de rol.
Mecanismele de invatare au fost evidente in jocurile individuale, solicitand cursantilor
sa stabileasca ipoteze si sa reflecteze asupra ipotezelor alese si sa le discute.
Mecanismele de joc utilizate de dezvoltatorii de jocuri pentru a sprijini promovarea
obiectivelor de invatare la nivelul evaluarii au fost autoevaluarea, discutia,
descoperirea sociala, reflectia, jocul de rol si recompensa. in ceea ce priveste
mecanismele de evaluare, autoevaluarea si evaluarea intre colegi au fost, de
asemenea, predominante in jocuri si au fost sustinute de mecanisme de joc, cum ar fi
punctarea, recompensarea si oferirea de feedback.

lll.7. La nivelul de creatie

La nivelul de creatie conform taxonomiei revizuite a lui Bloom, care inseamna
integrarea partilor si elementelor intr-un nou intreg si reorganizarea elementelor intr-
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un nou model sau structura prin generalizare, planificare si elaborare, activitatile
cursantilor sunt de obicei desemnate prin verbe precum: adaptare, animatie,
colaborare, asamblare, planificare, proiectare, dezvoltare, concepere, inventie,
conducere, creatie, recreere, negociere, joc de rol, simulare, rezolvare si co-creare.
Creatia si invatarea si mecanismele de joc aferente pentru a sprijini crearea au aparut
in toate jocurile analizate. Colaborarea si co-crearea de rezultate au fost cele mai
frecvente mecanisme de invatare in jocurile selectate. in mai multe jocuri, cursantii au
trebuit sd dezvolte noi solutii prin crearea de coduri care sa rezolve o situatie
problematica data; sa proiecteze sau sa creeze o solutie la o situatie problematica
data. Ei si-au creat propriile personaje; au scris si au povestit diferite povesti ca
raspuns la situatiile problema; au conceput diferite strategii de joc si si-au construit
propriile civilizatii; de asemenea, au construit relatii intre ei in timp ce jucau jocuri
in grup; au jucat diferite roluri care le cereau sa sintetizeze diferite informatii si sa le
combine intr-un nou intreg; au planificat si au realizat diferite activitati, cum ar fi un
spectacol de performanta. Astfel, colaborarea, cooperarea si jocul de rol au fost
cele mai frecvent utilizate mecanici de joc pentru a sprijini mecanismele de invatare la
nivelul creativitatii. Acestea au fost urmate de povestirea si proiectarea, care, in mai
multe cazuri, a fost sustinutd de strategie, planificare si posibilitatea de
reproiectare. Unele activitati din cadrul jocului au fost, de asemenea, utilizate pentru
a evalua competentele la nivelul creativitatii. in cele mai multe cazuri, evaluarea a fost
realizata prin tehnici de observare si prin numarare/masurare. Pentru a sprijini
mecanismele de evaluare a cunostintelor, dezvoltatorii au conceput mecanisme de joc
care au pus accentul pe punctaj, proiectarea de solutii, recompensa si pedeapsa.

111.8. Concluzie

Dupa ce am analizat jocurile selectate, putem rezuma ca am fost convinsi de tratarea
cuprinzatoare a diferitelor obiective de invatare in selectia jocurilor. Jocurile includ atat
activitati (si mecanismele de invatare si de joc asociate) care promoveaza dezvoltarea
abilitatilor de nivel inferior conform taxonomiei revizuite a lui Bloom (memorare,
rationament, sinteza), cat si activitati (si mecanismele de invatare si de joc asociate)
care submineaza dezvoltarea abilitatilor de nivel superior conform taxonomiei revizuite
a lui Bloom (analiza, evaluare si creatie). Astfel, atunci cand ne proiectam propriul joc,
trebuie sa incorporam invatarea si mecanismele de joc la diferite niveluri ale
taxonomiei revizuite a lui Bloom intr-un mod echilibrat si sa ne asiguram ca invatarea
si mecanismele de joc de la nivelul de creatie sunt motivante si nu prea solicitante. Pe
baza analizei jocurilor selectate, este necesar, de asemenea, sa se ia in considerare
includerea semnificativa a cooperarii si a interdependentei intre jucatori, cu un nivel
echilibrat de competitie care sa fie motivant pentru cursanti. in proiectarea jocurilor,
trebuie sa se puna un accent suficient pe evaluarea sau monitorizarea competentelor
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dobandite. in jocurile selectate, acest aspect este rezolvat, in unele cazuri, prin
includerea unui jucator suplimentar, a unui supraveghetor sau a unui "maestru de joc",
precum si prin activitati de colectare continua de puncte, bunuri si un sistem de
recompense si pedepse.
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