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1. Prezentarea studiului

1.1. Mecanica jocului

Mecanica jocului este in general inteleasa ca fiind relatia dintre joc si jucator, modul
in care elementele jocului interactioneaza cu jucatorul®.

Sharon Boller il defineste ca fiind regulile si procedurile care guverneaza jucatorul si
reactiile jocului la miscarile sau actiunile jucatorului?.

Ludeme: motiv de joc, un element al jocului, o parte constitutiva. Elemente care pot fi
folosite chiar si Tn tipuri de jocuri complet diferite. A nu se confunda cu instrumente de
joc. (De exemplu, in sah, piesa calului este o unealta, iar mutarea in forma de "L" a
calului este un ludeme).

Reguléd: o instructiune, un cadru care determina modul in care trebuie sa se
desfasoare jocul (de exemplu, in sah, o regula este ca jucatorii sa joace pe rand).

Mecanica jocului: se refera la regulile si ludemele care reglementeaza si ghideaza
actiunile jucatorilor si réspunsurile jocului la actiunile acestora.

Fiecare joc are mecanisme de joc. Mecanica defineste modul in care jocul ar trebui
sa functioneze pentru jucatori. Cu toate acestea, nu toate jocurile au o mecanica de joc
unica, nenumarate jocuri au aceleasi elemente de baza. (De exemplu, exista multe
jocuri de cuvinte in care trebuie sa creezi si/sau sa ghicesti cuvinte formate din anumite
litere). lar un singur joc poate avea mai multe tipuri de mecanici de joc.

Exista mai multe clasificari diferite ale mecanismelor de joc. Cel mai mare site de
jocuri de societate, Board Game Geek, a adunat 196 de tipuri diferite, iar pentru fiecare
dintre jocurile de pe site, este marcat pe ce mecanica se bazeaza jocul respectiv.

Mecanicile de joc prin exemple din cateva jocuri cunoscute:

Taboo (versiunea 1989): un joc de petrecere in care un membru al echipei trebuie sa
defineasca anumite concepte fara a folosi anumite cuvinte. Un alt jucator din echipa
trebuie sa ghiceasca conceptul.

1 Egenfeldt-Nielsen, S., Smith, J. H. és Tosca, S. P. (2008): Understanding Video Games: The Essential Introduction.
Routledge, NewYork, NY

2 Boller, Sharon (2013): Learning Game Design: Game Mechanics.

http://www.theknowledgeguru.com/learning-game-design-mechanics/ (accessed on 2023-01-25.)
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Acest joc se bazeaza pe doua mecanici: jocul in echipa, deoarece echipele joaca
una impotriva celeilalte, si limita de comunicare, deoarece exista limite in ceea ce
priveste modul in care jucatorii pot comunica intre ei.

Go: jocul de strategie abstracta cu o istorie de mii de ani are reguli simple. Doi
jucatori joaca unul impotriva celuilalt, plasénd piese / discuri albe si negre in intersectiile
unei grile de 19x19, scopul lor fiind sa ingradeasca o suprafata cat mai mare.

Mecanica jocului: inchidere si grila patrata

Poker: Jocul jucat cu carti frantuzesti se bazeaza foarte mult pe pariuri, plasarea
pariurilor si cacealmaua, iar jucatorii urmaresc sa aiba cea mai buna mana posibila in
timpul jocului.

Mecanica jocului: Pariuri si cacealmaua, eliminarea jucatorului si colectarea setului.

Gloomhaven: Unul dintre cele mai populare si complexe jocuri de societate din 2022.
Jucatorii isi asuma rolul unui aventurier, incep jocul cu propriul set de abilitati si
obiective, Tsi imbunatatesc abilitatile pe parcurs, coopereaza in indeplinirea misiunilor,
exploreaza diferite locatii si asa mai departe.

In acest joc exista un total de 21 de mecanici de joc si combinatiile lor. Printre altele:
Jocul de rol, Jocul cooperativ, Grila hexagonal&, Constructia de pachete de carti, dar
include si Limita de comunicare.

Dupéa cum se poate observa, acelasi mecanism poate aparea in mai multe jocuri (de
exemplu, limita de comunicare se regaseste atat in Taboo, cét si in Gloomhaven), in
timp ce altele pot aparea in mai multe variante (de exemplu, deplasarea pe tabla este
specifica mai multor jocuri; multe jocuri folosesc pentru aceasta o grila bazata pe
patrate, dar exista si unele in care jucatorii se deplaseaza intre zone de forma
hexagonald). Mecanicile individuale si combinatiile lor determind modul in care
functioneaza fiecare joc, modul in care jocul poate fi jucat si modul in care jocul
raspunde la actiunile noastre.

Regulile specifice, tema (sau, Tn absenta unei teme, stilul abstract), instrumentele si
aspectul jocului determina caracterul unic al jocului. De aceea, se poate intdmpla ca
nenumarate jocuri sa fie realizate pentru aceeasi mecanicd sau combinatie de
mecanici, cu aspect, tema, reguli individuale sau altceva diferit. De exemplu, exista
multe tipuri de sah, care pot diferi nu numai prin aspect, dar prin schimbarea unui
parametru la un moment dat, se poate crea un nou joc bazat pe regulile de baza. Astfel,
versiuni distincte sunt sahul occidental (in care se aplicd regulile sahului, este
obligatoriu sa lovesti, iar cel care raméane fara piese castiga), sahul hexagonal (se joaca
pe o tabla bazata pe hexagoane), versiunea cu trei jucatori (tabla este de asemenea
diferitd si nu 2, ci 3 jucatori joaca unul impotriva celuilalt), sahul 3D (in care jocul se
joaca pe 3 nivele si in spatiu), sahul poate fi jucat si pe o tabla in forma de banda
Mobius si asa mai departe.
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1.2. Relatia dintre mecanica jocului si dezvoltare
Conform celei mai cunoscute definitii, jocul este o actiune gratuita, o distractie pe
care oamenii o fac pentru jocul in sine.

Nu toate jocurile si jocurile de societate au fost create cu scopul expres de a le folosi
pentru a transfera cunostinte in invatare si predare. in acelasi timp, fiecare joc, de
fiecare data cand cineva il joaca, il afecteaza, indiferent daca este un joc de petrecere,
un joc pentru copii sau un joc de strategie serios.

Pe baza cercetarilor, Centrul Fontanus a definit jocul dupa cum urmeaza:

Jocul este un proces practic de invatare in care dezvoltarea apare in mod
natural si real.

Este practic, astfel incat individul participa la joc, jocul se desfasoara cu si prin
jucator care contribuie cu propriile actiuni si, in acest proces, dobéandeste experiente
reale.

Este natural, deoarece pentru oameni, jocul este o activitate codificata genetic, care
nu trebuie invatata, nu necesita stimulare externa.

Este realist, deoarece jocul opereaza cu situatii similare cu viata de zi cu zi. Cu astfel
de situatii familiare, in care putem incerca mai multe decizii si strategii fara sa apara
consecintele reale, dar consecintele devin totusi vizibile si experimentate. In acest fel,
putem invata, printre altele, s& luam decizii in mod eficient, sa abordam subiecte din
alte parti, sa incercam lucruri noi si asa mai departe.

Indiferent de ce jucam, este vorba de procesul din practica, in timpul caruia avem
actiuni, pasi, si experimentam consecintele lor in joc. Si astfel, jocul are cu siguranta un
efect asupra noastra. Rezulta ca, daca in timpul jocului dobandim cunostinte, ihcercam
posibilitati si ne dezvoltam anumite competente, le putem folosi cu folos in viata si in
practica. Din acest motiv, se poate spune ca jocul nu este potrivit doar pentru
divertisment si relaxare, ci poate fi si un instrument eficient de dezvoltare, ale carui
efecte sunt eficiente n practica.

Acest efect poate fi, de asemenea, un efect de dezvoltare - pe care il putem obtine
prin indeplinirea mai multor conditii de baza care se afla in interdependenta unele cu
altele.

In timpul cercetarilor sale asupra dezvoltarii, Balazs Térok-Szabo a definit cele cinci
conditii de baza ale dezvoltarii dupa cum urmeaza:

e atentie

e tensiune

e instrument

e munca (energie investita)

e 0 noua cale (cautarea si incercarea de noi oportunitati)
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Daca aceste conditii de baza sunt indeplinite Tn timpul jocului, jocul poate duce la
dezvoltare, chiar daca nu este un joc creat special pentru dezvoltare.

Daca una dintre aceste conditii nu este indeplinita in timpul jocului, nici efectul de
dezvoltare nu se va aplica - chiar daca este vorba de un joc creat special pentru
dezvoltare.

in plus, este important de mentionat ca efectul de dezvoltare poate avea loc in timpul
unui joc in care atentia jucatorului este directionata in mod constient. De exemplu, daca
cineva joaca sah si, in timpul jocului, acorda atentie pentru a fi capabil sa gandeasca
din ce in ce mai multi pasi Thainte, capacitatea sa de previziune (predictie) se poate
imbunatati. in timp ce daca acorda atentie la amplasarea spatiald a pieselor una fata de
cealalta, viziunea spatiala se poate imbunatati. Bineinteles, jucatorul poate fi atent la
mai multe lucruri simultan sau alternativ in timpul unui joc.

Din punctul de vedere al posibilului efect de dezvoltare, merita sa separam mecanica
si tema jocului. In cele mai multe cazuri, tema jocului este potrivitd pentru transmiterea
cunostintelor lexicale si pentru predarea de noi cunostinte, in timp ce mecanica si
regulile jocului determina ce competente pot fi dezvoltate prin intermediul acestuia.

Tema jocului - daca nu este un joc pur abstract - contine informatii si cunostinte cu
care suntem conectati in mod constant in timpul jocului si putem descoperi tot mai
multe informatii®. Prin joc regulat, ne intalnim cu aceste cunostinte in mod repetat si,
astfel, prin repetitie, ele pot fi inregistrate.

Acest lucru nu se aplica doar la cunostintele din lumea reala, ci si la orice lucru pe
care il intalnim in mod regulat in joc. Astfel, cei care joaca mult un joc cu tematica
fantasy pot invata caracteristicile, structura, personajele, istoria, creaturile si orice
altceva apare in joc din lumea fantasy. (Toate acestea inseamna, de asemenea, ca pot
fi Tnregistrate si "cunostinte" care nu sunt utile in practica, daca jocul contine asa ceva).

Mecanica jocului reprezinta modul in care functioneaza jocul si determind optiunile
pe care jocul le poate contine si de care jucatorul se poate bucura folosind jocul. lar
regulile definesc si specifica cu precizie aceste posibilitati*.

Competenta este, pur si simplu, utilizarea abilitatilor in situatii specifice. lar abilitatile
nu sunt altceva decat oportunitati. in sens general, competenta poate fi definitd ca fiind
trairea cu anumite posibilitati. Printr-un exemplu specific: "competenta digitala" este
utilizarea increzatoare si criticd a mediilor electronice®, cu alte cuvinte: a fi capabil sa
profiti de oportunitatile oferite de mediile digitale.

3 E.g., joc cu carti tematice: un ajutor educational in care cartile si cunostintele de pe cirti servesc ca baza pentru
joc. De exemplu, cartile cu tema filozofica contin concepte care sunt tratate si de filozofie, iar in timpul jocului
jucatorul intrd in contact cu aceste concepte, astfel incat sa le poata invata semnificatia. Cardurile cu tema istorica
contin date istorice, fapte si conexiuni, asa ca sunt potrivite pentru inregistrarea acestor cunostinte.

4 http://same-ed.eu/wp-content/uploads/2022/11/GameED-01.-I01 Hungarian Final.pdf

> http://okt.ektf.hu/data/szlahorek/file/kezek/01 simandi 04 16/223kulcskompetencik.html
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Mecanicile utilizate de joc si regulile specifice ale jocului determina, prin urmare,

posibilitatile de care jucatorul poate profita. Cat de mult din acestea si cum traieste
jucatorul cu aceste optiuni depinde de el. Astfel, combinafia dintre mecanica si
mecanismele care definesc bazele jocului, precum si regulile create pe baza acestora,
determina ce competente sunt potrivite pentru dezvoltare. Putem dezvolta competenta
pe care o folosim in timpul jocului (Si asupra careia se concentreaza atentia), iar acest
lucru depinde de mecanica si de reguli. De exemplu, un joc a carui mecanica are un
caracter logico-strategic este cu siguranta potrivit pentru dezvoltarea abilitatilor logice si
strategice si a competentelor care sunt legate de acestea.

Pe baza acestora, jucand doua jocuri care folosesc aceeasi combinatie de mecanici,
dar cu teme diferite, putem dezvolta aceleasi competente si dobandi cunostinte lexicale
diferite. In timp ce in cazul a doua jocuri care utilizeaza aceeasi tema, dar mecanici
diferite, putem dobéandi aceleasi cunostinte lexicale, dar putem dezvolta competente
diferite.

1.3. Desfasurarea cercetarii

In cadrul cercetarii rezumate mai jos, am examinat relatia dintre abilitati, aptitudini,
competente si mecanica jocului in cazul anumitor jocuri de societate.

Scopul nostru este de a crea o metoda practica pe care profesionistii in formare sa o
poata folosi in activitatea lor zilnica. Cu alte cuvinte, daca exista o nevoie de a dezvolta
anumite abilitati, aptitudini, competente (de exemplu, creativitatea) si daca acestia ar
recurge la instrumentul educatiei bazate pe jocuri, ar trebui s& aiba la indemana o
metoda cu ajutorul careia sa poata alege jocul potrivit pentru a dezvolta domeniul
potrivit.

De asemenea, pe baza experientei acumulate in timpul cercetarii, oferim
profesionistilor sfaturi utile suplimentare.

Criterii de alegere a jocurilor:

Selectia nu este completa, scopul alegerii jocurilor a fost in primul rand de a arata
cum sa incepem, daca scopul nostru este de a dezvolta anumite abilitati si competente
cu ajutorul jocurilor - in special capacitatea de a fi creativi. Oferim, de asemenea,
informatii utile daca scopul este de a crea un joc de dezvoltare.

Criterii :

e popularitate : in cazul educatiei bazate pe jocuri, este de asemenea important sa
se selecteze jocuri cu care oamenilor le place sa se joace, asa ca am examinat
si efectul de dezvoltare al jocurilor deosebit de populare (de exemplu, Azul,
Activity).

e jocuri clasice: am analizat anumite jocuri cu o istorie indelungata, pe care
probabil ca majoritatea oamenilor le cunosc si cu care au intrat in contact sub o
forma sau alta (de exemplu, sah, bridge).
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e jocuri cu scop educafional : am examinat unele jocuri pe care BoardGameGeek
(BGG) le plaseaza in categoria "Educational”, adica sunt in principiu jocuri de
dezvoltare (de exemplu, Wingspan).

e jocuri care vizeaza in mod special dezvoltarea creativitatii; (de exemplu, Imagine)

e jocuri mai putin complexe: deoarece ne concentram in primul rand pe utilizarea
jocurilor in scopuri educationale, jocurile mai complicate, care necesita o
pregatire mai lunga sau cunostinte prealabile si care se joaca timp de mai multe
ore sau zile, au fost excluse din studiu (jocul cu cele mai complicate reguli din
aceasta cercetare este Wingspan)

e competitive: am ales in mod obisnuit jocuri competitive (tindnd cont de faptul ca
dezvoltares este mai eficientd daca jocul are miza, iar competitia pentru victorie
este 0 miza instinctiva de baza si stresanta in mod natural).

e jocuri suplimentare (de exemplu, jocul de dezvoltare a creativitatii dezvoltat in
cadrul acestui proiect).

La definirea si identificarea mecanicii de joc, am folosit in principiu diviziunea si
clasificarea portalului BoardGameGeek (BGG) ca baza®. Aceasta nu este neaparat o
clasificare stiintifica, dar exista mai multe motive pentru care am ales-o:

e in cazul anumitor jocuri, este dificil s& gasesti alte surse care sa defineasca
mecanica acestora - BGG incearca sa defineasca mecanica tuturor jocurilor
cunoscute (exista peste 140.000 de jocuri in baza lor de date).

e baza de date BGG este extinsa in mod continuu de catre utilizatori, cu revizuire
administrativa; trimiterea, verificarea si examinarea continutului este similara cu
Wikipedia, in sensul ca oricine poate trimite materiale in conformitate cu
reglementarile (inclusiv creatorii de jocuri), iar administratorii’ le verifica Tnhainte
de a fi publicate.

e puteti gasi de obicei descrieri ale regulilor pe BGG

e BGG clasifica, de asemenea, jocurile in functie de tema

e in practica, baza de date BGG este usor accesibila profesionistilor care se ocupa
de educatie, astfel incat acestia pot cauta in orice moment mecanica, regulile si
temele oricarui joc de societate.

Trebuie remarcat faptul ca existd neconcordante in organizarea BGG. De exemplu,
uneori, categoriile, tipurile si temele jocurilor sunt neclare, ceea ce este de inteles din
punctul de vedere al structurii portalului (capacitatea de cautare), dar uneori cauzeaza
dificultati din punctul de vedere al subiectului examinat. Asadar, poate fi folosita cu grija,
dar este usor de utilizat in practica, iar marele avantaj este ca este cea mai
cuprinzatoare baza de date disponibila.

® https://boardgamegeek.com/browse/boardgamemechanic

7 Lista administratorilor este disponibila aici: https://boardgamegeek.com/wiki/page/Admins
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Pentru a examina efectul de dezvoltare, pe langa mecanica, au fost luate in
considerare si tipul de joc (de exemplu, strategic, etc.), categoria (joc de carti, joc
educational, etc.) si regulile specifice.

in timpul studiului, participantii la studiu au jucat mai multe jocuri cu jocul ales.
Acestia si-au impartasit experientele conducatorilor investigatiei in cadrul unor
conversatii si interviuri. Autorii studiului au comparat experientele cu caracteristicile
jocului (mecanica, reguli, tip, categorie, tema) si au sintetizat cunostintele dobéandite in
acest fel.

Dupa rezumate, au fost rezumate lectiile invatate din studiu si au fost facute
recomandari si sugestii cu privire la modul de alegere a jocurilor potrivite pentru
dezvoltarea anumitor abilitati si competente. in primul rand, au fost formulate sfaturi
practice pentru profesionistii care lucreaza in domeniul educatiei si care cauta jocuri de
societate de dezvoltare pentru anumite scopuri si pentru dezvoltarea anumitor domenii.
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2. Analiza jocurilor
2.1.Sah (1475)

Link BGG: https://boardgamegeek.com/boardgame/171/chess

Pana in prezent, sahul este jocul care se vinde in cele mai multe exemplare, este
cunoscut si jucat de cei mai multi oameni. De asemenea, este folosit in Tnvatamantul
public din mai multe tari.

2.1.1. Tip:

e Abstract

2.1.2. Categoria:

e Strategia abstracta

2.1.3. Mecanica jocului:

e Miscarea retelei

e Miscarea modelului
e Grila patrata

e Captura statica

2.1.4. Experiente legate de impactul asupra dezvoltarii:

Experientele dobandite in timpul cercetarii sustin rezultatele cercetarii legate de rolul
sahului in educatie. Jocul utilizeaza, printre altele, capacitatea combinativa, capacitatea
de atentie divizata, capacitatea de recunoastere a conexiunilor, viziunea spatiala si alte
abilitati.

Majoritatea celor care au jucat cunosteau regulile sahului si, inca de la primele
partide, au declarat ca au cautat oportunitati, au incercat sa gandeasca cu mai multi
pasi inainte, sa isi imagineze posibilele consecinte ale anumitor pasi. Toate acestea pot
juca un rol in dezvoltarea gandirii strategice - adica in dezvoltarea modului in care
obiectivul dorit (capturarea unei piese, crearea unei situatii sau, in cele din urma,
castigarea) poate fi atins in viitor prin luarea de masuri in acest sens si prin incercarea
de a lua in considerare toate circumstantele care pot influenta acest lucru (regulile
jocului, miscarile celuilalt jucator).

Faptul ca toate acestea pot fi realizate se datoreaza in parte mecanicii jocului.
Miscarea pe grila de 8x8 si modelele de miscare (adica regulile care se aplica la mutare
- de exemplu, mutarea in forma de L a calului) limiteazad optiunile care se aplica la


https://boardgamegeek.com/boardgame/171/chess
https://boardgamegeek.com/boardgamesubdomain/4666/abstract-games
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1009/abstract-strategy
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2676/grid-movement
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2946/pattern-movement
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2940/square-grid
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2861/static-capture
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plasarea pieselor. in fiecare situatie, urmatorul jucator are o oportunitate finitd de a
plasa un pion pe o altd parte a terenului. in acest fel puteti calcula si planifica pasii in
avans.

Capturarea staticd in joc inseamna ca o piesa poate captura o alta piesa daca
aceasta se afla direct in calea mutarii sale.

Asadar, miscarea in grila, modelele de miscare predefinite si mecanica de capturare
statica traseaza optiunile de deplasare, capturare si, in cele din urma, de castig al
jocului. in acest fel, ele fac posibila calcularea optiunilor pe care le are fiecare jucator in
fiecare situatie, iar intregul joc poate fi planificat, adica este potrivit pentru dezvoltarea
de strategii.

Regulile jocului bazat pe mecanica sunt coerente, ceea ce il face potrivit pentru
dezvoltarea abilitatilor logice. Este, de asemenea, potrivit pentru a vedea corelatii.

Mecanismele, regulile si elementele de joc se combina pentru a crea un joc in care
exista multe posibilitati de progresie de la o situatie la alta, iar fiecare posibilitate duce la
alte posibilitati. Prin urmare, jocul este potrivit pentru dezvoltarea abilitatii combinative si
a constientizarii situatiei.

Jucatorii mai experimentati, care au jucat multe jocuri unul impotriva celuilalt, isi pot
aminti situatii din jocurile anterioare, pe care le pot folosi in timpul jocului, ceea ce poate
imbunatati, de asemenea, memorarea.

Mentinerea atentiei este cheia pentru a castiga jocul, asa ca puteti imbunatati atentia
si capacitatea de concentrare.

In unele cazuri, alegerea unei noi cai dintre posibilititi, combinarea pasilor
corespunzatori poate duce la un rezultat - in acest fel, poate fi, de asemenea, potrivita
pentru dezvoltarea creativitatii. Acest lucru este sustinut de faptul ca elementele de
baza ale jocului sunt cunoscute, ele pot fi variate dupa cum se doreste, in conformitate
cu regulile, astfel incat pot fi create situatii noi dintr-o pozitie de joc existenta.

Practic, experientele noastre sustin cercetarile conform carora sahul este potrivit
pentru dezvoltarea multor abilitati, aptitudini si competente legate de gandire (de
exemplu, matematica). Si toate acestea pot fi legate de combinatia de mecanici care iti
ofera posibilitatea de a dezvolta aceste domenii.

Desi este un joc abstract si, prin urmare, in principiu, ar trebui sa dezvolte
capacitatea de abstractizare si de generalizare, jucatorii au raportat ca majoritatea
dintre ei nu au putut ignora temele militare si rolurile de lupta in timpul jocului. Astfel,
pentru ei, sahul a fost un joc de strategie cu tematica de lupta.
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2.2. Bridge (1925)

Link BGG: https://boardgamegeek.com/boardgame/2181/bridge

Bridge (Contract Bridge) este un joc de carti bine cunoscut cu carti cu perechi
franceze. in majoritatea jocurilor de carti, toatad lumea joaca impotriva tuturor, dar aici,
echipele de 2 si 2 joaca una impotriva celeilalte. La fel ca la sah, in intreaga lume se
organizeaza campionate si concursuri. Este folosit in invatamantul public in mai multe
tari.

Scopul jocului este ca perechea sa primeasca Si sa inscrie cat mai multe lovituri.
Exista un jucator de apel care plaseaza o carte in mijloc, ceilalti trebuie sa plaseze pe
réand o carte de aceeasi culoare, daca au una. Cel care obtine cea mai mare carte dintre
cele doua culori chemate primeste lovitura. Cel care reuseste sa dea lovitura, va fi cel
care cheama in runda urmatoare.

2.2.1. Tip:

e Abstract
e Strategie

2.2.2. Categoria:

e Joc de carti

2.2.3. Mecanica jocului:

e Managementul méinilor

Oferta predictiva

Joc de scor si resetare

Joc in echipa

Respectarea randului

Ordinea de respectare a randului: Actiune de revendicare
Ordinea de respectare a randului: Progresiv

2.2.4. Experiente legate de impactul asupra dezvoltarii:

Combinatia de mecanici de joc a creat un joc in care, pentru a castiga, merita sa iti
amintesti cine a pus ce carte in rundele anterioare. Acest lucru se datoreaza in parte
naturii gestionarii mainilor si in parte mutarii, iar jocul membrului echipei noastre
contribuie si el. Acest lucru inseamna ca, daca stim ce carti avem, putem deduce din
jocul partenerului nostru ce carti are si observam jocul celorlalti, putem folosi memoria si
capacitatea de combinare pentru a stabili o strategie care sa duca la o sansa mai mare


https://boardgamegeek.com/boardgame/2181/bridge
https://boardgamegeek.com/boardgamesubdomain/4666/abstract-games
https://boardgamegeek.com/boardgamesubdomain/5497/strategy-games
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1002/card-game
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2040/hand-management
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/3006/predictive-bid
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2823/score-and-reset-game
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2019/team-based-game
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2829/turn-order-claim-action
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2828/turn-order-progressive
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de castig.

Partea de gestionare a mainilor este, de asemenea, potrivitd pentru utilizarea si
dezvoltarea capacitatii de organizare.

Testarii au considerat ca licitarea predictiva este o forma de comunicare, prin care
coechipierii isi pot transmite reciproc informatii despre cartile pe care le au in mana. in
consecinta, competentele si abilitatile de comunicare pot fi dezvoltate si prin intermediul
acesteia.

Punctajul joaca un rol important in joc - ceea ce nu reiese neaparat clar din lista de
mecanici. Diferitele lovituri au valori diferite ale punctelor. Aceasta caracteristica a
jocului este potrivita pentru dezvoltarea abilitatilor de combinare si conversie.

Natura strategica a jocului poate fi, de asemenea, observata, deoarece mecanismul
de licitatie predictiva ne incurajeaza sa ne planificam obiectivul final chiar la inceputul
fiecarei sesiuni de joc (cate lovituri vom primi in timpul jocului, impreuna cu
coechipierul). Aceeasi mecanica imbunatateste, de asemenea, capacitatea de predictie,
adica incercarea de a anticipa urmatorii pasi din joc.

Unele persoane au incercat sa joace fara sa incerce sa joace cu coechipierul lor de
dragul testarii — rezultatul, in cele mai multe cazuri, a dus la infrAngere. De asemenea,
se poate observa din aceasta ca jocul pune un mare accent pe munca in echipa si pe
cooperarea cu ceilalti, astfel incat va poate invata si importanta cooperarii.
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2.3. Anvergura aripilor (2019)

Link BGG: https://boardgamegeek.com/boardgame/266192/wingspan

Dintre jocurile testate, acesta a avut cele mai complexe reguli si a continut cele mai
multe instrumente (diferite tipuri de carti, jetoane, cuburi, planse). Creatorii jocului il
descriu ca fiind un joc de societate de dificultate medie, bazat pe carti. A castigat
nenumarate premii pentru jocuri de societate si este popular pentru grafica si temele
sale unice.
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(Sursa imagini: https://boardgamegeek.com/image/4564159/Wingspan)

2.3.1. Tip:
e Familie


https://boardgamegeek.com/boardgame/266192/wingspan
https://boardgamegeek.com/image/4564159/wingspan
https://boardgamegeek.com/boardgamesubdomain/5499/family-games
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e Strategie

2.3.2. Categoria:
e Animale

e Joc de carti

e Educational

2.3.3. Mecanica jocului:

e Contracte

e Rularea zarurilor

e Bonusuri de sfarsit de joc

e Managementul mainilor

o Abilitati utilizate o data pe joc

e Extragerea prin selectarea cartilor
e Colectia de seturi

e Solo /Joc Solitaire

e Ordinea de rotatie: Progresiv

2.3.4. Experiente legate de impactul asupra dezvoltarii:

Pe baza experientei, a fost nevoie de un timp relativ mai lung (in comparatie cu alte
jocuri testate) pentru a stapani pe deplin regulile jocului. Pentru cei care nu sunt
familiarizati cu jocul sau cu acest tip de joc, cei care au testat jocul au avut nevoie de
cateva reluari pentru a se familiariza cu toate optiunile. Cu toate acestea, complexitatea
sa a necesitat atentie si pentru ca jucatorii sa vada sistemul din el, ce elemente de joc
au ce efect asupra caror alte elemente - cu alte cuvinte, este potrivit pentru dezvoltarea
capacitatii de organizare.

Caracterul educativ al jocului poate fi observat in primul rand in tematica jocului: in
joc se gasesc nenumarate informatii despre pasari (de exemplu, habitatul pasarilor,
hrana lor, etc.), care sunt integrate in cunostintele noastre aproape imperceptibil in
timpul jocului.


https://boardgamegeek.com/boardgamesubdomain/5497/strategy-games
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1089/animals
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1002/card-game
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1094/educational
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2912/contracts
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2072/dice-rolling
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2875/end-game-bonuses
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2040/hand-management
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2846/once-game-abilities
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2004/set-collection
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2819/solo-solitaire-game
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2828/turn-order-progressive
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2.4. Blue Banana (2019)

Link BGG: https://boardgamegeek.com/boardgame/288424/blue-banana
Un joc rapid, cu ritm alert, bazat pe faptul ca anumite obiecte de pe carti sunt afisate
intr-o culoare diferita de cea din realitate.

(Sursa imaginii: https://boardgamegeek.com/image/6259507/blue-banana)

in timpul jocului, sunt prezentate doua carti alese la intamplare, pe care anumite
obiecte nu sunt afisate in culoarea lor naturala (de exemplu, flamingo verde, capsuni
negre). Din pachetele deschise, disponibile pentru toata lumea, jucatorii trebuie sa
obtina, cat mai repede posibil, cartile care contin culoarea originald a obiectelor (de
exemplu, rozul flamingo sau rosul capsunii) sau obiectele care corespund culorilor
(verdele este culoarea broastei, negrul este culoarea cilindrului, deci pot fi colectate
carti cu broaste sau carti cilindru de orice culoare). Se acorda puncte pentru cartile
colectate.


https://boardgamegeek.com/boardgame/288424/blue-banana
https://boardgamegeek.com/image/6259507/blue-banana
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2.4.1. Tip:

(Neclasificat)

2.4.2. Categoria:

e Actiune / Dexteritate
e Joc de carti

e Intimp real

2.4.3. Mecanica jocului:

e Prindeti-l pe lider
e Recunoasterea modelelor

PN

e Intimp real

2.4.4. Experiente legate de impactul asupra dezvoltarii:

Jocul este rapid; pentru a-i impiedica pe ceilalti jucatori sa ia cartile potrivite din
pachet, trebuie sa schimbam rapid, asa ca jocul incurajeaza dezvoltarea vitezei de
schimbare. Aceasta este, in primul rand, o oportunitate datorita naturii sale in timp real.

in plus, jocul poate fi potrivit pentru dezvoltarea abilitatii de a trece de la un sistem la
altul si de a converti intre sisteme datorita recunoasterii modelelor si a cartilor speciale.
Jocul poate fi derutant pentru creier in masura in care sistemele intre care are loc
conversia nu sunt semnificativ diferite unul de celalalt (un sistem de culori si cifre
trebuie convertit in cifre si culori) si, de asemenea, se schimba la fiecare runda (alte
culori si cifre sunt convertite). Pornind de la acest lucru, au existat printre testeri care au
fost mai mult deranjati de joc si care au raportat nu atat un efect de dezvoltare, cat mai
degrab& un efect perturbator. in timp ce altii s-au bucurat de joc - mai ales datorita
vitezei sale, a tensiunii in timp real - iar dupa un timp, timpul necesar pentru a
recunoaste si a colecta cartile potrivite a scazut (cu tot mai putine erori). Astfel, se poate
presupune ca este potrivit pentru imbunatatirea vitezei de comutare.

Cei care au testat jocurile nu au raportat niciun efect asupra dezvoltarii creativitatii.


https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1032/action-dexterity
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1002/card-game
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1037/real-time
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2887/catch-leader
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2060/pattern-recognition
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2831/real-time
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2.5. Metro (1997)

Link BGG: https://boardgamegeek.com/boardgame/559/metro
In Metro, sarcina este de a construi tuneluri de metrou cat mai lungi posibil prin
extragerea din blocurile de constructie specificate (dale pe baza de patrate cu trasee
variate) si plasarea lor in partile corespunzatoare ale tabloului de joc.

<5

i

(Sursa imaginii: https://boardgamegeek.com/image/512723/metro)

2.5.1. Tip:
e Familie
e Strateqgie

2.5.2. Categoria:
e Trenuri

2.5.3. Mecanica jocului:

e Crearea de retele si rute
e Plasarea pieselor



https://boardgamegeek.com/boardgame/559/metro
https://boardgamegeek.com/image/512723/metro
https://boardgamegeek.com/boardgamesubdomain/5499/family-games
https://boardgamegeek.com/boardgamesubdomain/5497/strategy-games
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1034/trains
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2081/network-and-route-building
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2002/tile-placement
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2.5.4. Experiente legate de impactul asupra dezvoltarii:

Un joc eficient necesita planificare, adica este necesar sa se planifice ce traseu sa se
construiasca Tn timpul jocului - acest lucru este posibil printr-o combinatie de mecanici
de joc. Pe masura ce jocul avanseaza, optiunile noastre scad (sunt plasate din ce in ce
mai multe dale, ceea ce ingusteaza posibilitatea de a construi rute), astfel incat
capacitatea de a rezolva probleme poate iesi in evidenta.

Faptul ca extragerea pieselor nu se realizeaza in mod liber, ci aleatoriu, afecteaza
planurile preliminare. Testarii au raportat ca aceasta este o caracteristica a jocului care
seamana cu viata, deoarece in realitate instrumentele pe care le-am planificat initial nu
sunt intotdeauna disponibile. In acest fel, putem obtine ce este mai bun din ceea ce
este disponibil - s-a constatat ca este, de asemenea, potrivit pentru dezvoltarea
rezolvarii de probleme si a constientizarii situatilor si, in unele cazuri, pentru
dezvoltarea creativitatii.

In joc se acorda puncte daca se creeazé o linie de metrou inchis& (care porneste de
la o statie si ajunge in alta). Aceasta valoreaza tot atatea puncte cat numarul de dale
prin care trece linia. De-a lungul liniilor complicate, linia poate trece de mai multe ori
de-a lungul unei piese, pana la chiar patru ori. Urmarirea acesteia in timpul jocului si la
numararea punctelor este un proces care necesita inteligenta spatiala si atentie, astfel
incat jocul le poate imbunatati si pe acestea.

Alternativ, intr-o runda de test, jucatorii au incercat jocul lucrand impreuna pentru a
crea un singur tunel, cat mai lung posibil. Prin aceasta modificare, jocul a devenit
cooperativ in loc de competitiv. Competitia a constat in cresterea lungimii tunelului de la
o partida la alta. Astfel, ei au raportat efectul de dezvoltare a colaborarii si cooperarii.
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2.6. Imagine (2015)

Link BGG: https://boardgamegeek.com/boardgame/191894/imagine

Noutatea jocului consta in faptul ca jucatorii pot crea cuvinte, concepte, titluri,
expresii prin combinarea unor simboluri comune tiparite pe cartonase de plastic
transparent. De asemenea, cartile pot fi stivuite in acest fel.

(Sursa imaginii: https://boardgamegeek.com/image/4385507/imagine)

2.6.1. Tip:
e Petrecere

2.6.2. Categoria:

e Deducere
e Joc de petrecere
e Puzzle

2.6.3. Mecanica jocului:
e Actiunea
e Jocin echipa

- Erasmus+


https://boardgamegeek.com/boardgame/191894/imagine
https://boardgamegeek.com/image/4385507/imagine
https://boardgamegeek.com/boardgamesubdomain/5498/party-games
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1039/deduction
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1030/party-game
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1028/puzzle
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2073/acting
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2019/team-based-game
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2.6.4. Experiente legate de impactul asupra dezvoltarii:

Echipa de testare a declarat in unanimitate ca jocul este potrivit pentru dezvoltarea
creativitatii, deoarece trebuie sa creeze un nou sens din elementele de baza existente.
Acest lucru se datoreaza in principal naturii de deductie si de puzzle a jocului.

Faptul ca regulile permit multe posibilitdti (de exemplu, mutarea cartilor,
nenumaratele posibilitati de interpretare a fiecarei carti) ne ajuta, de asemenea, sa ne
folosim creativitatea si contribuie, de asemenea, la dezvoltarea constientizarii situatiei.

Echipele joaca una impotriva celeilalte (este un joc bazat pe echipa), astfel incat
puteti dezvolta cooperarea, munca in echipa si colaborarea.

2.7. Activity (1990)

Link BGG: https://boardgamegeek.com/boardgame/8790/activity

Unul dintre cele mai populare jocuri de petrecere, in timpul caruia un membru al
echipei incearca sa arate, sa deseneze sau sa spuna un cuvant, o fraza sau un
concept, omitdnd anumite cuvinte, iar ceilalti membri ai echipei trebuie sa ghiceasca.

2.7.1. Tip:
e Petrecere

2.7.2. Categoria:

e Actiune / Dexteritate
e Joc de carti

e Joc de petrecere

2.7.3. Mecanica jocului:

e Actiunea

e Cronometrarea actiunii
e Limite de comunicare
e Desen de linie

e Hartie si creion

e Joc in echipa
e Urmarirea miscarilor

2.7.4. Experiente legate de impactul asupra dezvoltarii:
In primul rand, bineinteles, este un joc de petrecere, ceea ce inseamna o distractie


https://boardgamegeek.com/boardgame/8790/activity
https://boardgamegeek.com/boardgamesubdomain/5498/party-games
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1032/action-dexterity
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1002/card-game
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1030/party-game
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2073/acting
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2893/communication-limits
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2039/line-drawing
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2055/paper-and-pencil
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2019/team-based-game
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gratuita, al carei scop principal nu este dezvoltarea - conform experientei, utilizarea

acestuia ca joc de petrecere este potrivita pentru dezvoltarea abilitatilor si abilitatilor
sociale, deoarece accentul este pus pe acest lucru, in primul rand pe comunicare.
Trebuie remarcat faptul ca toti membrii echipei de testare au jucat anterior Activity ca
joc de petrecere.

Dar poate fi recomandat si ca un joc de dezvoltare, deoarece este potrivit pentru
dezvoltarea mai multor lucruri - atata timp cat atentia se concentreaza pe actiunea sau
abilitatea respectiva.
informatii celeilalte persoane in asa fel incat sa fie "receptionate", adica sa fie
recunoscute si intelese de catre cealalta persoana. Acest lucru este valabil si in cazul
informatiilor desenate, verbale sau actionate/ aratate.

Acelasi lucru este valabil si pentru cealalta parte: este nevoie de atentie din partea
celui care primeste, adesea de o schimbare de géandire, pentru a gasi solutia
prezentata.

Creativitatea poate fi dezvoltata, chiar daca necesita adesea noi abordari pentru a
desena si a arata o explicatie atunci cand nu reusim s& o transmitem de prima data.
Limita de comunicare joaca un rol in acest sens (nu poti vorbi sau nu poti folosi anumite
cuvinte) - astfel incat jocul te incurajeaza sa explorezi noi cai, ceea ce reprezinta una
dintre conditiile de baza pentru dezvoltare.

Empatia poate fi dezvoltata, deoarece este adesea necesar sa empatizam cu ea, sa
ne imaginam cum ar putea gandi cealalta persoana pentru a sti ce vrea sa exprime.
Sau de cealalta parte: daca cunoastem gandirea si seturile celeilalte persoane, este mai
usor sa prezentam cuvintele si expresiile date (dezvoltarea competentelor sociale).

In timpul jocului - tocmai pentru ca este un joc - se pot elibera inhibitile legate de
actorie, de interpretare sau chiar de prezentarea desenelor noastre, astfel incat te poate
face mai deschis.

Avand in vedere natura jocului in echipa, cooperarea este un domeniu de dezvoltare
deosebit de important.
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2.8. Azul (2017)

Link BGG: https://boardgamegeek.com/boardgame/230802/azul

Azul este un alt joc foarte popular in prezent, cu o grafica unica. Regulile sale sunt
relativ simple si ofera multe optiuni pentru jucatori. Esenta jocului este de a colecta si
aseza piesele pe tabla, in conformitate cu anumite reguli, astfel incéat sa fie posibil sa se
aleaga dintr-un anumit set pe rand cu adversarii - astfel incat decizia fiecarui jucator sa
afecteze jocul celorlalti.

(Sursa imaginii: https://boardgamegeek.com/image/3805727/azul)

2.8.1. Tip:

e Abstract
e Familie

2.8.2. Categoria:
e Strategie abstracta
e Puzzle
e Renasterea



https://boardgamegeek.com/boardgame/230802/azul
https://boardgamegeek.com/image/3805727/azul
https://boardgamegeek.com/boardgamesubdomain/4666/abstract-games
https://boardgamegeek.com/boardgamesubdomain/5499/family-games
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1009/abstract-strategy
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1028/puzzle
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1070/renaissance
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2.8.3. Mecanica jocului:
e Bonusuri de sfarsit de joc
e Extragere pe baza de alegere
e Constructia de modele
e Plasarea pieselor
e Ordinea de rand: Actiune de revendicare

2.8.4. Experiente legate de impactul asupra dezvoltarii:

Pe baza experientelor din primul joc, nevoia de a planifica si de a dezvolta planuri pe
termen mai lung a aparut deja in al doilea si al treilea joc. Efectul pasilor facuti in
primele runde se reverbereaza pana la sfarsitul jocului, intr-un mod trasabil. Avand in
vedere acestea, jocul este probabil potrivit pentru dezvoltarea gandirii strategice.

Jocul este de selectie deschis3, adica toatd lumea extrage piese din acelasi set. In
acest fel, tacticile celorlalti jucatori pot fi ghicite si presupuse, ceea ce ajuta, de
asemenea, la planificare, precum si la recunoasterea situatiilor in schimbare si, in unele
cazuri, incurajeaza o schimbare de tactica. In acest fel, de exemplu, se poate dezvolta
gandirea critica.

Anumite piese valoreaza mai multe puncte decét altele Tn timpul asezarii (se numara
cate laturi sunt conectate la alte piese pe care am reusit deja sa le plasam pe teren).
Prin urmare, pe de o parte, merita sa numaram posibilitatile, iar pe de alta parte, acest
tip de construire de tipare poate promova capacitatea de a vedea prin sisteme, de a
recunoaste tipare si, de exemplu, gandirea logica (regulile "daca... atunci...").


https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2875/end-game-bonuses
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2048/pattern-building
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2002/tile-placement
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2829/turn-order-claim-action
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2.9. Castle of Mind (2019)

Link BGG: https://boardgamegeek.com/boardgame/276629/castle-mind

Jocul de societate de strategie abstracta creat de Fontanus, care dezvolta abilitatile
legate de gandire. Regula de baza a jocului este ca lovitura (captura) nu are loc acolo
unde se afla pasul, deci captura nu este statica, in acest fel nu este stationara. Atunci
cand se deplaseaza piesele colorate pe patrate colorate, o lovitura are loc atunci cand o
piesa se deplaseaza in propria culoare - atunci puteti elimina una dintre piesele
adversarului care se afla, de asemenea, pe acea culoare.

(Sursa imaginii: https://boardgamegeek.'com/image/4691264/castle—mind)

2.9.1. Tip:
Nu este clasificat.

2.9.2. Categoria: "Cunostinte":
e Strategie abstracta

2.9.3. Mecanica jocului:

e Domeniu Majoritate / Influenta
e Miscarea retelei



https://boardgamegeek.com/boardgame/276629/castle-mind
https://boardgamegeek.com/image/4691264/castle-mind
https://boardgamegeek.com/boardgamecategory/1009/abstract-strategy
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2080/area-majority-influence
https://boardgamegeek.com/boardgamemechanic/2676/grid-movement
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2.9.4. Experiente legate de impactul asupra dezvoltarii:

Avand in vedere ca este un joc dezvoltat de Fontanus (jocul a fost proiectat de
Balazs Torok-Szabo, liderul profesionist al Fontanus), pe baza unei cunoasteri
aprofundate a jocului, se poate spune ca lista de mecanici de joc este cu siguranta
incompleta in acest caz. Operatia de baza a jocului este ca lovitura nu are loc acolo
unde se face pasul - la momentul scrierii acestui document, mecanica corespunzatoare
nu se afld in baza de date BGG, pe baza cautarilor noastre. in acelasi timp, aceasta
este 0 mecanica extrem de importanta a jocului, care este necesara pentru a putea
vorbi despre ea in legatura cu efectul de dezvoltare.

(Propunerea noastra pentru denumirea mecanicii, de ex: "captura la distanta" /
"lovitura la distanta")

In legatura cu efectul de dezvoltare a Castelului Mintii (COM), au fost pregatite si in
trecut anchete aprofundate. In timpul acestora, cercetéatorii au examinat, printre altele,
mai multe domenii legate de gandire:

o Capacitatea de organizare (recunoasterea relatiei dintre elemente, aranjarea

elementelor intr-un sistem, recunoasterea unui sistem)

o Capacitatea de combinare (crearea de relatii bazate pe regularitati)

e Capacitatea de conversie (trecerea de la un sistem la altul)

o Capacitatea de predictie (capacitatea de "previziune": luarea in considerare

urmatorii pasi posibili, cantarind intre ei)

e Capacitate logica (concluzie, elaborare de reguli)

e Abilitati de comunicare

e Gandirea strategica (planificarea actiunilor pe termen lung)

e Concentrarea (mentinerea si concentrarea atentiei)

e Viziunea spatiala (perceptia locatiei spatiale a obiectelor si a observatorului)

e Gandirea critica (un mod complex de géandire care consta in mai multi factori)

Studiul a aratat ca joaca regulatd cu COM poate duce la imbunatatirea acestor
domenii atat in copilarie, cat si la varsta adulta.

Regulile jocului permit multe posibilitdti, atdt in ceea ce priveste deplasarea,
ocuparea teritoriului (te poti deplasa de la o singura patratica la un numar variabil de
patratele), cat si in ceea ce priveste determinarea rolului si a importantei pieselor
individuale (nu exista roluri prestabilite pentru culori si piese individuale) si dezvoltarea
strategiilor. Din cauza mecanicii de lovire la distanta, este recomandabil sa tineti cont de
cat mai multe oportunitati pentru a castiga. Acest lucru este valabil atat in spatiu
(monitorizand cat mai mult posibil din tabla, de preferinta intreaga tabla), cat si in timp
(luand in considerare posibilele optiuni de progresie).

Efectul sau de dezvoltare in ceea ce priveste abilitatile combinative si de alta natura
poate fi comparat cu sahul, cu diferenta ca jucatorii pot conta pe si mai multe optiuni,
posibilitati infinite de reluare, astfel incéat exista si mai multe oportunitati de dezvoltare.
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2.10. Fields of Creativity (2022)

Fields of Creativity (Campuri de creativitate) este un joc creat special pentru
este inca listat in baza de date BGG, nu este categorisit.

O parte a functionarii sale este oarecum similara cu cea a jocului Imagine, in sensul
ca, prin combinarea cartilor care contin simboluri, putem crea concepte care sunt dificil
de exprimat. Cu toate acestea, este, de asemenea, fundamental diferit de acesta,
deoarece aici putem folosi nu numai obiecte si simboluri care exprima imagini fizice, ci
si relatia dintre ele, simboluri care exprima notiuni mentale in timpul jocului.

Jocul este partial competitiv, dar contine si elemente de cooperare.

2.10.1. Tip:
Neclasificat.

2.10.2. Categoria:
Neclasificat.

2.10.3. Mecanica jocului:
Neclasificat.

2.10.4. Experiente legate de impactul asupra dezvoltarii:

In timpul jocurilor de testare, feedback-ul a fost aproape exclusiv c&, datorita regulilor
simple si posibilitatilor infinite (singura limitad pentru combinarea si plasarea cartilor este
imaginatia), exista un mare accent pe creativitate in timpul jocului. Crearea unui nou
sens prin combinarea elementelor existente este un element esential al jocului.

In plus, datoritd elementului de cooperare, jucatorii pot invata despre modul de
gandire al celorlalti jucatori, in functie de modul in care fiecare dintre ei combina
simbolurile individuale pentru a formula anumite concepte. in acest fel, ei pot invata noi
moduri de gandire si modalitati de asociere a imaginilor in timpul jocului, ceea ce
contribuie, de asemenea, la dezvoltarea creativitatii.
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3. Recomandari

Dezvoltarea creativitatii

Daca sunteti in cautarea unui joc care sa dezvolte creativitatea, pe baza celor de mai
sus, ar trebui sa alegeti un joc in care scopul este de a crea ceva nou prin combinarea
anumitor elemente de baza. Aceste elemente de baza pot fi elementele de baza ale
jocului (de exemplu, mutarile la sah), simboluri (cum ar fi simbolurile de pe cartile
Imagine si Fields of Creativity) sau altele (de exemplu, cuvinte, litere, blocuri de
constructie etc.).

Este util daca jocul ne incurajeaza nu sa asamblam un lucru existent, cunoscut, din
elementele de baza, ci s& asamblam ceva nou sau intr-un mod nou (combinatia dintre
mecanica de joc a puzzle-ului si limitele comunicarii, de exemplu, promoveaza acest
lucru).

Creativitatea poate fi dezvoltata in egala masura daca cream noi insine ceva nou (de
exemplu, jucand Fields of Creativity cream un concept cu ajutorul simbolurilor) sau daca
incercdm s& ne ddm seama ce a creat altcineva. In acest din urma caz, putem da peste
un nou mod de géndire, un mod de a asocia imagini si il putem adauga la setul nostru
de instrumente creative.

Orice joc care are aceste elemente poate spori creativitatea daca atentia jucatorului
este concentratd asupra lui. Si ele dezvolta creativitatea atata timp cat atentia este
concentratd asupra lui. Astfel, este posibil ca jocurile foarte complexe care contin
elemente potrivite pentru dezvoltarea creativitatii sa nu fie la fel de eficiente din acest
punct de vedere ca jocurile care contin reguli care necesita in mod specific creativitate.

Conditii de baza pentru dezvoltare

Trebuie subliniat faptul ca jocul este un instrument si nu garanteaza dezvoltarea prin
el insusi. Cu toate acestea, el poate fi un instrument util pentru dezvoltare, deoarece
conditiile de baza pentru dezvoltare sunt usor de obtinut in cazul unui joc. Merita sa se
acorde o atentie deosebita existentei acestora.

In cazul jucatorilor, atentia poate fi indreptatd catre zona care urmeaza sa fie
dezvoltata. De exemplu, atunci cand joaca Azul, de la inceput, sa fie atenti la modul in
care vor sa construiasca piesele de pe plansa lor, sau ca in cazul jocului Castle of Mind
(COM), merita sa vada cat mai mult din plansa, sa gandeasca cat mai multi pasi inainte
etc.

Entuziasmul de a incerca sa castige jocul poate adauga tensiune, in cazul cooperarii,
straduinta de a atinge obiectivul stabilit, dar poate fi creata si o situatie de competitie
(de exemplu, un campionat), sau se poate atrage atentia asupra prezentei tensiunii in
alte moduri.
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Prelucrarea consecintelor fiecarui pas, constientizarea experientelor din fiecare joc si
meci si invatarea din greseli si succese poate fi o investitie de munca. Merita sa se
acorde o atentie deosebita acestui aspect, deoarece noile cunostinte si noile informatii
devin cunostinte constiente si utilizabile prin intermediul lor.

O noua cale poate fi oferita de jocurile care permit mai multe reluari, cautarea de noi
solutii in joc si chiar noi parteneri de joc pot arata ceva nou.

Complexitatea jocului

Merita sa alegeti jocul in functie de intervalul de timp dat. Daca sistemul de reguli
este mai complicat, este nevoie de mai mult timp pentru ca jucatorii sa inteleaga toate
optiunile sale - adica pot fi dezvoltate competentele asociate optiunilor. in acelasi timp,
daca exista un interval de timp pentru aceasta (poate mai multe ocazii de a juca), poate
merita sa se joace jocuri mai complexe, deoarece acest lucru ofera un spectru mai larg
de posibilitati, astfel incat domeniile care pot fi dezvoltate pot fi mai diverse.

Complexitatea in cazul mecanicilor inseamna ca un joc foloseste o combinatie de
mai multe mecanisme (vezi: Wingspan). Dar complexitatea poate aparea din natura
multifatetatad a regulilor sau chiar din structura tabloului de joc. De exemplu, jocul COM
de baza este mai complex din punct de vedere al posibilitatilor decat COM pentru copii,
deoarece, desi regulile lor sunt similare, tabla COM de baza contine mai multe campuri
si culori, jocul poate fi jucat cu mai multe piese, deci existd mult mai multe optiuni de
miscare in fiecare situatie.

Regularitate

Chiar si o singura sesiune de joc poate aduce dezvoltare in anumite domenii, poate
ajuta la evidentierea anumitor posibilitati si se pot invata multe lucruri prin intermediul ei,
dar un efect de dezvoltare mai serios - in special in ceea ce priveste abilitatile si
competentele - poate fi obtinut cu regularitate.

In ceea ce priveste regularitatea, meritid s& va ganditi la schimbarea partenerilor de
joc. Astfel, jucatorul poate intélni mereu un nou personaj, noi tactici si noi solutii.

Prezenta personala

Spre deosebire de jocurile online, daca exista o relatie personalad in joc, aceasta
afecteaza mult mai multe domenii decat daca nu exista sau daca suntem doar in
contact virtual cu partenerul nostru de joc. in acest fel, pot fi dezvoltate si competentele
si abilitatile noastre sociale, care sunt oarecum relegate in zilele noastre in plan
secundar, dar care sunt strans legate de natura umana, iar noi putem sa ne conectam
mai usor cu ceilalti. In timpul jocurilor de test, s-a dovedit, de asemenea, ca, daca
persoanele care nu se cunosteau inainte de joc se asezau la o masa, la sfarsitul
jocurilor se comportau de obicei intr-un mod relaxat in compania celorlalti.
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Modificarea normelor

Desi jocul este un joc pentru ca regulile sunt exact ceea ce sunt, in unele cazuri se
pot incerca anumite modificari ale regulilor pentru a atinge anumite obiective. (in cadrul
testarii, o astfel de modificare a fost adaugarea unui obiectiv de cooperare la jocul
Metro, in care echipa a lucrat impreuna pentru a crea cel mai lung traseu posibil).

Conexiuni intre mecanica jocului, tipurile de joc si abilitatile si competentele
dezvoltate

Exista anumite tipuri de jocuri, categorii si mecanici care sunt mai susceptibile de a
dezvolta anumite abilitati si competente decét altele. Daca obiectivul este de a le
dezvolta, atunci meritd sa cautati aceste tipuri de jocuri ca instrument. Unele dintre
aceste exemple sunt enumerate in tabelul de mai jos, in primul rand in scop informativ.

Particularitate Tipul de Ce dezvolta?
particularitate
abstract categorie / abstractizare
caracter
strategie categorie / tip planificare
gandire strategica
deductie categorie inferenta
logica
deductie
puzzle categoria inductie
puzzle categoria creativitate

(in cazul in care regulile permit
mai mult de o solutie)

joc bazat pe echipa mecanica cooperare
managementul mainilor mecanica capacitatea de organizare
rolul de jucator titular poate fi | mecanica capacitatea de a initia
preluat
in timp real mecanica timpul de reactie
(de obicei completat cu un alt timpul de comutare
mecanism)
limite de comunicare mecanica creativitate
comunicare
constructia de retele si de | mecanica viziune spatiala
drumuri planificare
creativitate
selectie deschisa mecanica planificare, recunoasterea

impactului deciziilor
model de miscare mecanica capacitatea de conversie
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oferta predictiva mecanica capacitatea de predictie

gandire strategica

Note:

e din combinatia dintre mecanici, categorii, tipuri si reguli propriu-zise rezulta ce
domenii poate dezvolta un joc

e normele specifice pot influenta efectul de dezvoltare in orice caz

e nu trebuie uitat aici ca jocul in sine este "doar" un instrument printre conditiile de
baza ale dezvoltarii, fara celelalte, efectul de dezvoltare nu se poate realiza.

e pe baza conditilor de baza ale dezvoltarii, efectul de dezvoltare are loc acolo
unde jucatorii igi indreapta atentia

e prin urmare, un joc in sine nu garanteaza niciodata dezvoltarea sau ca va avea
efectul de dezvoltare in zona vizata.



