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Bine ati venit la Ghidul profesorului pentru Curriculum-ul Games for
Change Student Challenge, un manual cuprinzdtor care vd va ajuta sa
organizati si sa predati conceptele de bazd ale designului de jocuri in
contextul dvs. educational formal sau informal. Acest ghid ofera atat
informatii generale despre predarea designului de jocuri, cat si numeroase
instrumente practice, sfaturi si lectii pentru a asigura succesul elevilor dvs.
in procesul de design al jocurilor.

Acest ghid este impartit in cinci sectiuni: prima sectiune ofera o privire de
ansamblu asupra predarii designului de jocuri; a doua se concentreaza pe
lectiile care i vor ghida pe elevi pas cu pas prin procesul de design al
jocurilor; a treia sectiune contine detalii despre participarea la Games for
Change Student Challenge; a patra sectiune ofera resurse care se aliniaza cu
lectiile, dar pot fi folosite si separat, precum si informatii despre alinierea
designului de jocuri la standardele de informatica; iar ultima sectiune ofera
sfaturi pentru predarea virtuala si resurse si anexe pentru lecturi si cercetari
suplimentare.

Sperdm ca veti gdsi acest ghid util in calduzirea elevilor dvs. prin acest
proces palpitant!
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De ce design de jocuri

Jocurile, designul de jocuri si principiile care stau la baza acestora pot ajuta la
dezvoltarea competentelor esentiale ale secolului 21, cum ar fi gandirea
sistemicd, rezolvarea creativa a problemelor, colaborarea, empatia si inovatia,
care au o relevantd unica ca instrumente sociale pentru reconstruirea
fundatiilor cetateniei.

Prin facilitarea designului de jocuri in clasa, le oferim elevilor ocazia sd
dezvolte abilitati puternice de gandire sistemica si de design. Elevii au sansa de
a dezvolta teorii, de a le testa si de a primi feedback imediat de la alti jucatori.

Sa analizam trei motive esentiale pentru care meritd sa integrati jocurile si
designul de jocuri in curriculumul dvs.:

1. Jocuri si gandirea sistemica
2. Jocuri si invatarea
3. Jocuri si gandirea in design

»[Gandirea sistemicd| inseamnd intelegerea unei
lumi a interdependentei si a lucrurilor care se
schimbad continuu. Cum poti vedea un sistem si nu
doar o multime de lucruri izolate?”

—Peter Senge, 2013
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1. Jocuri si gandirea
sistemica

Un sistem, fie el creat de om sau natural, exista si
functioneazd ca un intreg prin interactiunea
dinamici a partilor sale independente. Atunci cand o
parte a unui sistem se schimbd, aceasta afecteazi alte
parti ale sistemului si, in final, stabilitatea si
sustenabilitatea acestuia.

Jocurile fac o treaba excelentd in modelarea
sistemelor complexe pentru ci ele insele sunt sisteme
complexe. Ele sunt alcatuite din componente,
organizate de reguli si oferd jucétorilor provociri pe
care trebuie sé le depdseasca pentru a atinge un
obiectiv. Cand proiectam jocuri, suntem implicati in
designul sistemelor.

Credem cd este esential sa ajutam tinerii sa inteleagd
cum functioneazi sistemele, cum sunt reprezentate
si cum se schimba. Designul de jocuri poate ajuta
elevii sa devind ginditori sistemici. Gandirea
sistemica 1i ajuta pe elevi si invete sd rationeze
sistematic, perfectiondndu-si abilitatea de a intelege
componentele, de a vedea interconexiunile si de a
pune intrebdri de tipul ,,ce ar fi daca” cu privire la
posibile comportamente si rezultate viitoare.
Jucarea, modificarea i proiectarea jocurilor sprijind
dezvoltarea gandirii sistemice, deoarece elevii iau in
considerare interactiunile dintre componente si
modul in care acestea afecteaza jocul. Ei incep sd
recunoasca faptul cd uneori o micé schimbare la o
componentd poate avea un impact semnificativ
asupra comportamentului general al sistemului.
Gandirea sistemica inseamna intelegerea unui sistem
prin examinarea legaturilor si interactiunilor dintre
elementele care alcatuiesc intregul sistem. Acesta
este nucleul gandirii sistemice. Iar cu acest tip de
gandire, elevii si profesorii pot invéta sa faca
schimbidri pozitive in sisteme.

2. Jocuri si invatarea

Jocurile ofera contexte captivante pentru elevi
pentru a construi cunostinte de continut impreuna
cu abilitéti ale secolului 21 (Gee, 2003). Numeroase
rapoarte de cercetare sugereaza ca jocurile sunt
instrumente puternice de implicare si invétare in
clase (Hines, Jasny & Mervis, 2009;

NRC, 2010). Intr-un sondaj realizat pe 505 profesori
de la clasele K-5, 70% dintre profesori au fost de
acord ca utilizarea jocurilor a crescut motivatia si
implicarea elevilor (Millstone, 2012).

In plus, mai multe studii care se concentreazi pe
studierea jocului si a abilitétilor secolului 21 indica
faptul cé jucarea jocurilor (atit analogice, cét si
digitale) ajuta elevii sd identifice tipare, sa se
gandeasca la miscdrile viitoare, sa prezica rezultatele
miscarilor posibile si sd invete din experientd
(Dewar, 2012).

3. Designul de jocuri

Designul de jocuri activeazd un proces iterativ de
design care este, prin natura sa, colaborativ si activ -
atat pentru profesori, cat si pentru elevi. Designul si
utilizarea jocurilor pot fi un sprijin puternic pentru
crearea unor clase active si bazate pe constructivism.

Designul, in sens larg, descrie un proces creativ prin
care o idee este realizatd prin observare, definire,
ideare, prototipare, testare si rafinare. Procesul este
ciclic, iar pe parcurs designerul produce probabil
multe versiuni ale ideii sale, dintre care nu toate ajung
in produsul final. Intr-un anumit sens, designul
inseamna organizarea unui set de parti intr-un intreg,
astfel incat intregul s devind mai mare decit suma
partilor sale. Designul combind empatia pentru
contextul unei probleme, creativitatea in generarea de
perspective si solutii, si rationalitatea pentru a analiza
si a adapta solutiile la context.

Gandirea in designul de jocuri inseamnd sa inveti sd
vezi toate sistemele dinamice ca fiind formate din
reguli, componente, mecanici de bazi, spatiu,
provocare, obiectiv si conflict. Sd gandesti ca un
designer de jocuri inseamna sd intrebi: ,,Cum ag
putea sd schimb acest sistem pentru a transforma
experienta pe care o creeazd?”

Am adaptat termenul ,,gindire in design” din
domeniile ingineriei, tehnologiei si afacerilor
pentru utilizarea in domeniul educational. Pentru
noi, gandirea in design este o mentalitate care se
referd la procesul pe care designerii il folosesc
atunci cand concep, planifici si produc un obiect
sau un sistem. Elevii devin foarte familiarizati cu
gandirea in design pe masura ce proiecteaza si
modifica jocuri. Procesul nostru de gandire in
design este o metodologie foarte iterativa si
colaborativa care consta in 5 etape.
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Pregatirea scenei

Lucruri de retinut

Pe masura ce incepeti aceasta cilatorie cu elevii
dvs., este important sa retineti citeva idei cheie
care va vor ajuta pe dvs. si pe elevii dvs. sa obtineti
succes.

In primul rand, rolul dvs. ca profesor este si
facilitati. Invatarea designului de jocuri este un
proces, si este important ca elevii dvs. sd
parcurga fiecare etapa a acestuia. S-ar putea sa
existe momente in care nu sunteti sigur de
raspuns sau nu stiti exact cum sa va ajutati elevii.
Aveti incredere in proces! Proiectarea oricarui
lucru poate fi frustranti, dar in cele din urma
este implinitoare. Daca observati ca elevii dvs. se
confrunta cu frustrare, reamintiti-va ca sunt
exact acolo unde trebuie sa fie. Oferiti-le
uneltele, sfaturile si resursele necesare (multe
dintre acestea se gasesc in acest ghid), dar lasati-i
sa fie cei care descopera solutiile.

Pe mésurd ce incercati sd ghidati elevii prin
procesul de design, amintiti-vé ca jocurile sunt
sisteme si totul este interconectat. Uneori, cind
ceva nu functioneazi, este important sa privim
toate partile unui joc si modul in care acestea
functioneaza impreuna. Ajutati elevii sd inteleaga
cum depind partile una de cealalta pentru a avea
succes si incurajati-i sd gdndeasca ce s-ar intampla
daca ar face mici schimbiri la diferite pérti ale
jocului. Ajutati-i s gaseasca punctele de parghie
sau punctele din jocurile lor unde mici schimbari
pot avea un impact mare.

Acest curriculum este menit sa fie practic. La
Games for Change credem cé invatarea se
intampld prin practica, asa cd am proiectat acest
ghid pentru a va ajuta sd ii puneti pe elevi sa faca
cat mai repede posibil. Rezistati tentatiei de a
discuta prea mult despre concepte sau idei. Va
recomandam insistent s ii implicati in activitati si
sa 1i puneti sd proiecteze cat mai repede posibil.

Jocurile sunt spatii perfecte pentru esec. De fapt,
atunci cand joci un joc, singurul mod de a te
imbunatati este sa faci greseli si sa inveti din ele.
Acest curriculum si designul de jocuri sunt, de
asemenea, menite sd ajute elevii sd-si reincadreze
esecurile ca pe niste iterdri. Dupd cum am
mentionat mai sus, este important sé lasati elevii sa
se lupte cu problemele si este la fel de important sa
le permiteti sd esueze. Designul este un ciclu si
iteratia este o parte importanta a acestui ciclu.
Amintiti-le elevilor dvs. in mod repetat ca
designerii de jocuri nu reusesc niciodata din prima
incercare. La fel ca atunci cand joaca un joc nou,
esecul si incercarea din nou fac parte din proces.

Si, in final, acest curriculum este menit sa fie
distractiv si ar trebui sd se simta ca o joaca.
Incurajati-va elevii s3 se joace si si fie juciusi.
Singura modalitate de a proiecta joaca este sd o
intelegi, iar singura modalitate de a intelege joaca
este sd o experimentezi profund. Cu cat puteti face
acest curriculum mai jucdus, cu atat mai mult vor
invata elevii dvs.

GAMES FOR CHANGE
STUDENT CHALLENGE



Procesul de design al jocurilor

Pe parcursul acestui curriculum, vom face referire la diferitele etape ale Procesului
de Design al Jocurilor. Existd multe variatii in limbajul folosit atunci cind oamenii
discuta despre procesul de design al jocurilor, dar pentru acest curriculum, vom
folosi urmatorii termeni:

ETAPA 1 - BRAINSTORMING

Brainstormingul constd in a veni cu mai multe modalitéti diferite de a aborda o constrangere
sau o provocare de design dati. In aceastd faza, este important s3 incurajati elevii s nu se
cenzureze si sd nu respingd nici o idee. Nicio idee nu este proastd in acest stadiu! Dupa ce au
venit cu mai multe directii posibile, puteti cere elevilor sa isi prezinte ideile dvs. sau colegilor
pentru feedback, pentru a-i ajuta sa isi restranga si sd isi imbunatdteascd ideile.

ETAPA 2 - PROTOTIPARE

Dupid ce si-au selectat ideile preferate, pot incepe sa realizeze un prototip pentru a crea ceva
jucabil, pentru a obtine mai mult feedback. Post-it-urile, cartonase, hartia si pixul sunt
materiale excelente pentru prototipare. Asigurati-va cd incurajati elevii s isi testeze jocul pe
masura ce il construiesc, pentru a-1 putea rafina pe parcurs. Este in reguld daca jocul lor se
schimba complet in acest moment! Ideea este sa treci inainte si inapoi intre prototipare si
testare pentru a ajunge la un joc care sa fie foarte distractiv.

ETAPA 3 - TESTARE

Testarea jocului este o parte cruciala a procesului de design. Este imposibil sa stii cum va
functiona un joc fara ca alte persoane si il joace si s ofere feedback. In aceasti etapa, elevii ar
trebui sa fie imperecheati pentru a-si juca reciproc jocurile si pentru a-si oferi feedback unii
altora. Permiteti timp atét pentru joc, cat si pentru feedback. Incurajati elevii sa solicite
feedback atét verbal, cat si scris de la colegii lor. Vor fi oferite mai multe ghidaje pentru
testarea jocului pe parcursul lectiilor.

ETAPA 4 - ITERARE

Dupa testarea jocului, permiteti elevilor sa faca schimbari in jocul lor pe baza feedback-ului
primit. Incurajati elevii si selecteze doar una sau doua idei din testul jocului pentru a le
implementa. Daca timpul permite, puteti include o altd testare a jocului dupa ce elevii si-au
iterat jocurile.

ETAPA 5 - REFLECTARE

Reflectarea este o parte esentiald a procesului de design al jocurilor si pentru invétarea
elevilor. Construieste structuri care sa permita elevilor s reflecteze asupra a ceea ce au invatat
in timpul procesului si din colaborarea cu colegii lor. Este important ca elevii sa se gindeasca
la ceea ce a mers bine, dar si la ceea ce a fost provocator pentru ei. Poate cé este o idee bund sd
faci o activitate de tip ,,gdndeste-pereche-impartaseste” pentru a initia discutia.
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Lectii

In aceasti sectiune, veti gisi lectii pe care le puteti folosi pentru a preda designul de jocuri elevilor dvs.
Aceste lectii ii vor ajuta sa inteleaga partile unui joc, modul in care acestea functioneaza impreuna
pentru a crea jocul i cum sa proiecteze un joc de la zero. Dupa ce elevii termind aceste lectii, vor fi
pregatiti sa inceapa sa proiecteze jocurile lor cu impact.

IITE] Joaci vs. Joc

DESPRE CE E VORBA?
In aceastd lectie, elevii exploreaza diferentele dintre joacd si joc si discutd ce face ca un joc sa fie un joc.

OBIECTIVE DE INVATARE

Elevii vor fi capabili sd diferentieze intre ceea ce face ca ceva si fie un joc fata de o simpla experienta de
joaca.

MATERIALE

Fisa de lucru Jocuri vs. Joacd - vezi sectiunea de resurse

PREGATIRE

Imprimati fisa de lucru.

DURATA

20+ minute

PASI

1. Incilzire (5 minute): Rugati elevii si-si impartiseasca ideile despre ce face ca ceva si fie un joc.

2. Grupuri mici (10-15 minute): Impirtiti fisa de lucru si rugati elevii sd lucreze singuri sau in
grupuri mici pentru a o completa.

3. Discutie in grup (10 minute): Reuniti clasa si discutati - ce face ca ceva sd fie un joc? Ce face ca
ceva sd fie doar o joacd? Ce ar trebui sa ajustam sau sa addugam din lista noastrd initiald de idei?

EXTENSII

Oferiti elevilor un exemplu de ceva care este jucdus si rugati-i sa sugereze modalitati prin care acesta
ar putea fi transformat intr-un joc.

EVALUARE

Rugati elevii sd vina cu propriile exemple de jocuri si de joaci. Pot sa le creeze corect pe fiecare? Daca
da, inseamna ca inteleg diferenta dintre ceea ce face ca ceva sa fie un joc si ceea ce face ca ceva s fie
doar o experienta de joaca.
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[T Partile unui joc
DESPRE CE E VORBA?

Ce este un joc? Adesea, este dificil de definit. O modalitate buna de a examina ce este un joc este sd privim
pértile unui joc. De-a lungul timpului si in diferite culturi, majoritatea jocurilor au aceleasi sase parti - un
obiectiv, o provocare, mecanici de bazi, componente, reguli si spatiu. Intelegerea partilor unui joc
deschide lumea designului de jocuri, deoarece cu aceste cunostinte, puteti schimba o parte a unui joc
pentru a crea un joc nou (numit modificare) sau puteti proiecta propriul joc unic, ludnd in considerare
toate cele sase parti ale unui joc.

OBIECTIVE DE INVATARE

1. Elevii vor putea identifica pértile unui joc.

2. Elevii vor reflecta asupra motivului pentru care oamenii
joaca jocuri.

MATERIALE

1. Fisa de vocabular despre partile unui joc

2. Fisa de lucru despre partile unui joc

3. Hartie pentru poster / tabld

4. Un joc pe care doriti sd il jucati: Alegeti orice joc simplu pe care elevii il pot juca usor impreund, in
functie de contextul dvs., cum ar fi X si 0, Simon spune sau Scaunele muzicale.

PREGATIRE

Imprimati toate fisele de lucru.

DURATA

30+ minute, in functie de jocul ales si de cate runde doriti sd jucati.
PASI

1. Introducerea partilor unui joc (5-10 minute): Introduceti partile unui joc folosind Fisa de vocabular
despre Partile unui joc si scrieti pértile jocului pe un poster, pe perete sau pe ecran. Daca doriti sa faceti
o pregatire suplimentard, puteti trece printr-un exemplu impreund, cum ar fi baschet sau sotron, sau
puteti cere elevilor si ofere exemple generale, cum ar fi:

Obiectiv - Ce trebuie sd facd un jucator sau o echipd pentru a cistiga? De exemplu, sd treacd linia de
sosire primul, sd adune cele mai multe bile, sa fie ultimul care rimane in picioare, etc.

Provocare - Ce obstacole ati putea pune in calea jucitorului pentru a face ca atingerea obiectivului sa fie
interesanta si distractiva? Cum este el impiedicat sd atinga obiectivul? De exemplu, piciorul ii este legat
de al coechipierului, bilele sunt ascunse, daci este lovit cu o minge, jocul se termina.

Mecanici de baza - Ce actiuni sau miscéri de bazd face jucatorul pentru a alimenta jocul? De exemplu,
sarind, cdutand, rezolvand ghicitori, ferindu-se, etc.

Componente - Ce pirti alcituiesc materialele de joc? De exemplu, esarfe, un cAmp de iarbai, bile rosii de
cauciuc si un teren? (Nota: Jucdtorii sunt componente ale unui joc.)

Reguli - Ce relatii definesc ce poate si ce nu poate face un jucator in joc? De exemplu, picioarele
jucatorilor sunt legate intre ele, trebuie sd inceapé de pe aceeasi linie, toate bilele trebuie adunate in 3
minute, mingile pot fi aruncate doar in afara liniei citre sectiunea mediana.

Spatiu - Unde are loc jocul si cum afecteaza acel spatiu jocul? De exemplu, un teren de baschet? Un

cerc? Sala de clasa? Parcul?

GAMES FOR CHANGE
STUDENT CHALLENGE



W3 Pirtile unui joc (coNTINUARE)

2. Revizuirea regulilor jocului selectat si jucarea acestuia (15 minute): Explicati regulile jocului clasei, apoi
conduceti cateva runde de joc.

3. Practicarea partilor unui joc (5 minute): Dupé o scurta introducere a partilor unui joc, oferiti elevilor
oportunitatea de a defini singuri (sau in grupuri mici) partile jocului pe care tocmai l-au jucat,
completand Fisa de lucru despre Pirtile unui joc.

4. TImpirtasirea rezultatelor (5 minute): Odata ce elevii au analizat partile jocului, rugati-i sa impartiseasca
ce au descoperit. Tineti evidenta raspunsurilor lor referitoare la pértile jocului, notindu-le pe tabld, pe
un poster, etc.

5. Discutarea motivelor pentru care oamenii joacd jocuri (5 minute): Dupa ce jocul si partile sale au fost
analizate in mod colaborativ, intrebati:

* De cejucati jocuri?
* De ce alti oameni joacd jocuri?
¢ Jocurile sunt utile in alte moduri decit doar pentru ,,a te distra”?

Tineti evidenta raspunsurilor elevilor pe o tabla pentru o discutie si o referintd usoara.

SFATURI

Amintiti-va diferenta dintre componente si mecanici de bazé - componentele sunt substantive, iar
mecanicile de baza sunt verbe.

Uneori, pértile se pot suprapune, asa ca nu va blocati dacé ceva este confuz. Lésati elevii sd discute
impreuna si sa decida: este aceasta cu adevarat o reguld sau un obstacol? Sau ambele?

EXTENSII

Rugati elevii sa aleagd un alt joc pe care il indragesc si sd-1 descompuna in pérti. De asemenea, ii puteti
ruga sa joace un alt joc si sa faca acest lucru sau sa predea clasei un joc. Ganditi-va la jocuri care sunt,
poate, destul de asemandtoare si cereti-le sd identifice ce face cu adevirat diferenta intre ele - de
exemplu, fotbal pe teren versus fotbal de masa (foosball). Elevii pot chiar sa dezbata ce s-ar intampla
dacd ar schimba ceva esential - cand jocul devine un joc nou si nu doar o versiune a aceluiasi joc?

EVALUARE

Oferiti elevilor un bilet de iesire cu un exemplu de joc si cereti-le sa-1 descompuna in pérti. Sunt elevii
capabili sa identifice corect fiecare parte?
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Mecanici de baza si componente:

Provocarea monedei si a paharului
DESPRE CE E VORBA?

In aceastd lectie, elevii vor explora mecanicile de baza ale unui joc. Vor folosi obiecte de zi cu zi pentru a se
juca cu diferite actiuni. Vor proiecta un joc folosind monede si pahare de hartie sau plastic si vor explora
toate lucrurile pe care le pot face cu monede si pahare (de exemplu, sd invirteasca monede, si le ascunda in
pahare, sd stivuiascd pahare, etc). Apoi, vor proiecta un joc folosind doar monede si pahare. Veti introduce
procesul de design elevilor, iar acestia vor invita elementele de bazéd despre cum sé facd brainstorming si sd
testeze un joc. (Veti aprofunda procesul de design in lectia urmatoare, asa ca nu complicati lucrurile astazi.)

OBIECTIVE DE INVATARE

Elevii vor sti cd 0 mecanici de bazi este actiunea principala a jocului: cea care apare cel mai frecvent.
Elevii vor intelege cé proprietatile fizice ale componentelor dau nastere anumitor actiuni (mecanici).

3. Elevii vor sti cd procesul de design este un set de etape pe care designerii le folosesc pentru a veni cu o
idee, pentru a o testa si apoi pentru a o imbunatati.

MATERIALE

1. O minge, o agrafa sau alte obiecte pentru incalzire.
2. Diferite monede si pahare de plastic sau hértie - suficiente pentru ca fiecare grup sa primeascé citeva
de fiecare.

3. Fisa de lucru Provocarea monedei si a paharului Un joc pe care doriti sd il jucati: Selectati orice joc
simplu pe care elevii il pot juca cu usurintd impreuna in functie de context, cum ar fi X si 0, Simon
spune sau Scaune muzicale

PREGATIRE
1. Impartiti elevii in grupuri de 2-4 persoane.
2. Adunati monede si pahare si distribuiti-le in mod egal fiecarui grup care va participa.

3. Imprimati fisa de lucru.

DURATA

45 de minute sau mai mult, in functie de céte jocuri doriti sd aveti la demonstratia elevilor.

PASI

1. Introducere/Incilzire (5 minute): Scoateti cateva obiecte, cum ar fi 0 minge si o agrafd de hartie. Fie faceti
o demonstratie, fie distribuiti-le elevilor. Explorati ce poate face fiecare obiect. Intrebati elevii:

* Ce fel de actiuni pot da nastere acestor obiecte? De exemplu, jucati-va cu o minge - care sunt toate
lucrurile pe care le puteti face cu ea? O puteti arunca, o puteti siri, o puteti rostogoli - ce altceva? Ce
poate face o minge pe care o agrafi de hartie nu o poate face?

2. Debriefing si revizuirea definitiei Mecanici de bazi (5 minute): Reamintiti elevilor ca mecanicile de bazi
sunt actiunile sau miscirile pe care le face jucatorul in timpul jocului. Ar trebui sé le considere ca fiind
verbele pe care le folositi pentru a vorbi despre jocul dvs. Un joc poate consta din mai multe mecanici.
Mecanica de bazi este actiunea principala a jocului: cea care apare cel mai frecvent.
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W3 IEN Mecanici de bazi si componente:

Provocarea monedei si a paharului (continuarg)

Mecanica de bazi a unui joc poate influenta decisiv pldcerea jocului. Mecanica trebuie sa fie distractiva
si satisficdtoare pentru ca un joc sé fie placut.

3. Prezentarea provocirii de design + Durata designului (20 minute): Explicati elevilor ci vor folosi
PROCESUL DE DESIGN pentru a proiecta un joc astazi, folosind doar monede si pahare. Procesul de
design este un set de etape pe care designerii le folosesc pentru a veni cu o idee, a o testa si apoi a o
imbunatati. Astdzi vom incepe si folosim acest proces si vom invita mai multe despre el in lectia
urmitoare. Explicati-le cd primul pas astazi este sd facd brainstorming asupra tuturor lucrurilor pe care
le pot face cu aceste materiale. Apoi, isi vor crea jocul si il vor testa. Impartiti fisa de lucru si explicati
pasii. Oferiti elevilor cel putin 15 minute pentru a proiecta jocul in grupuri mici (2-4 elevi fiecare).
Rezumati pasii sau scrieti-i pe tabld sau pe flipchart:

e Explorati componentele si faceti o lista cu toate actiunile pe care le pot genera. Un membru al
grupului sa fie responsabil pentru a nota aceste actiuni pe fisa lor de lucru.

e Faceti brainstorming asupra ideilor de joc, miscAnd materialele si incercind diferite lucruri.

e Alegeti o idee in jurul céreia sd construiti jocul. Acesta ar trebui sa fie un joc simplu si rapid. Notati
pe fisa de lucru numele jocului, regulile jocului, obiectivul jocului si orice mecanici utilizate in joc.

*  Alegeti pe cineva din grup pentru a explica/demonstra jocul in fata clasei.

4. Reuniti elevii si testati cel putin 2 dintre jocuri (20+ minute): Explicati elevilor ca aceasta este faza de
testare a jocului (playtesting) - cAnd altcineva incearca jocul pentru a va oferi feedback. Astazi dorim
doar sé incercdm cateva dintre jocuri si s ghicim mecanicile de bazd. Nu vom oferi feedback despre ce
ne-a placut sau ce ar putea fi imbunatatit la joc.

5. Prezentati jocurile: Elevii prezinti jocurile in fata intregii clase, cAte un grup pe rand, iar voluntarii joacd
jocurile. Dupa fiecare joc, intrebati clasa ce mecanici au fost utilizate. Cereti testatorilor si ofere un
»Glow” (ceva ce le-a plicut la joc) si un ,,Grow” (un aspect care ar putea fi imbunatatit).

6. Concluzii: Intrebati elevii s se gandeasci la cate actiuni diferite au reusit si creeze folosind doar monede
si pahare.

SFATURI

*  Nu oferiti prea mult timp elevilor pentru a-si proiecta jocul! Acesta ar trebui sa fie un joc simplu
care sd se concentreze pe mecanici.

e Elevii ar putea dori materiale suplimentare, cum ar fi bandé adezivd. Vd recomanddm insistent sa
pastrati materialele de design doar la monede si pahare, dar daca doresc sd eticheteze obiectele cu
markere (de exemplu, sa puna valori pe pahare), acest lucru este permis.

e Pastrati feedbackul pozitiv in timpul testarii. Lectia urmatoare se va concentra mai explicit pe
testarea jocului si pe cum sa oferiti feedback corespunzitor pentru a imbunététi un joc. Scopul
principal de astazi este sd ne concentram pe mecanicile de baza si componente.
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W3 IEN Mecanici de bazi si componente:

Provocarea monedei si a paharului (continuarg)

EXTENSII

*  Explorati mai profund conexiunea dintre componente si actiuni intr-un joc. Rugati elevii sa se
gandeascd la doud sporturi diferite pe care le-ar putea juca, de exemplu, hochei si fotbal. Care sunt
actiunile din acele jocuri? Care sunt obiectele din acele jocuri? Cum ar fi diferit fotbalul dacd ar
folosi o crosa de hochei?

e  Pentru tema, rugati elevii sd aleaga 5 obiecte - orice 5 obiecte, iata citeva sugestii: elastice, agrafe de
hértie, bile de vatd, cartonase, un pai. Faceti o lista cu fiecare obiect si veniti cu cel putin 5 lucruri
diferite pe care le puteti face cu fiecare obiect. Spuneti-le sd nu le fie frica sa le indoaie si sd le miste!
Impirtisiti cele mai interesante descoperiri la urmatoarea lectie.

EVALUARE

Ca indivizi sau in grupuri mici, rugati elevii sa vina cu un exemplu de joc (sau s enumere cateva
optiuni pe tabld) si sd numeasca cel putin 2 mecanici de bazd. Sunt elevii capabili sa identifice
corect mecanicile principale?
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LESSON 4 | Spatiu, reguli si provocare:

Modificarea jocului X si 0

DESPRE CE E VORBA?

In aceastd lectie, elevii se vor concentra in mod specific pe modul in care spatiul, regulile si provocarea unui
joc afecteazd experienta de joc. Dupd ce joacd impreuna jocul X si 0, elevii vor analiza partile jocului X si 0 si
apoi vor lucra in grupuri mici pentru a modifica, sau ,,modifica” (mod), spatiul, regulile sau provocarea
jocului.

OBIECTIVE DE INVATARE
1. Elevii vor putea identifica spatiul, regulile si provocarea din cadrul unui joc.

2. Elevii vor putea trece prin procesul de design al jocurilor pentru a modifica un joc.

MATERIALE

Hartie pentru flipchart / Tabla

Instrumente de scris

Fisa de proces de design

Materiale pentru prototipare (hértie, cartonase, post-it-uri)
Fisa de lucru pentru modificarea partilor unui joc

Fisa de potrivire X si 0

Ny » b=

Cartonagse de rol (optional)

PREGATIRE
1. Impirtiti elevii in grupuri de 2-4 persoane.
2. Adunati monede si pahare si distribuiti-le in mod egal fiecirui grup care va participa.

3. Imprimati fisa de lucru.

DURATA

45 de minute sau mai mult, in functie de céte jocuri doriti sd aveti la demonstratia elevilor.

PASI

1. Introducere (5 minute): Informati elevii ca vor face o provocare de design in care vor trebui sa proiecteze
un joc de la zero.

2. Modelare si practica (5 minute): Rugati doi voluntari s vina si sd joace jocul X si 0 (Tic Tac Toe) astfel
incat toatd lumea sa fie de acord cu regulile. Rugati elevii sd reaminteasca partile jocului X si 0. In grupuri
de 3, rugati elevii sa joace cateva runde de X si 0 normal, alternand intre ei, astfel incat toti cei 3 jucétori
s aiba sansa de a juca cu altd persoana din grupul lor. Opriti jocul si intrebati cum s-au simtit. Intrebari
de adresat:

e CeviplacelaXsi0?
e Cenu v place?

e Cum v-ati simtit jucdnd asa, in grup? Cum s-a simtit persoana care nu juca?
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LESSON 4 | Spatiu, reguli si provocare:

Modificarea jocului X si 0 (CONTINUARE)

3. Introducerea provocirii (5 minute): Spuneti clasei cd acum vor juca o versiune de X si 0 pentru TOTI
cei trei jucdtori din grup. Singura schimbare pe care o pot face este cé in loc de 2 jucdtori atribuiti cu
X 51,07, jucatorii vor fi acum atribuiti cu ,X”, ,,O0” si ,A” (triunghi). Dupa cateva minute de joc,
verificati cu fiecare grup sd vedeti cum merge:

*  Ce functioneazi si ce nu functioneaza cu aceastd noud REGULA de trei jucitori?
e Cum afecteazi aceasta PROVOCAREA jocului?

4. Provocarea Mini-Design (10 minute): Explicati elevilor ¢4, prin introducerea unui al treilea jucitor, dar
fara a face alte modificéri, jocul se ,strica”. Odata ce addugdm o noua reguld care introduce un al treilea
jucator, aceasta dezechilibreazi jocul X si 0. Ca urmare, ei trebuie sa repare jocul ,,stricat” printr-o
provocare de design. In echipe de 3, elevii vor modifica jocul pentru a acomoda un al treilea jucitor SI
pentru a se asigura ca jocul ramane distractiv si provocator! Ar trebui sd se gdndeascd in special cum pot
modifica SPATIUL, REGULILE sau PROVOCAREA pentru a-l face mai distractiv pentru 3 jucétori.
Elevii vor trece prin urmétorii pasi impreund:

e Faceti brainstorming modalitati de a face jocul mai distractiv.

* Prototipati si testati ideile impreuna, incercandu-le in grup pe masura ce proiecteaza.

e TIterati ficind modificari pe baza testarii jocului.

* Reflectati si impartasiti: Fiti pregatiti sa impartasiti ce ati creat si poate chiar sa jucati jocul cu un
alt grup.

Inainte de a trimite elevii s lucreze in grupuri, informati-i ci atunci cand lucreazi in grupuri, fiecare

va avea un rol diferit. Dacé folositi cartonasele de rol, distribuiti-le grupurilor si lasati-i fie si-si

atribuie singuri rolurile, fie sa le atribuiti dvs. Rolurile sunt:

* Provocatorul jocului: Acest elev are sarcina de a provoca grupul sé intre in joc si sd testeze ideile.

*  Criticul distractiei: Acest elev are sarcina de a monitoriza nivelurile de distractie ale jocului pe care
il creeaza.

¢ Includerul: Acest elev are sarcina de a se asigura cé fiecare voce este auzita.

e Facilitatorul testérii jocului: Cand grupul este pregitit pentru testarea jocului, acest elev are sarcina
de a se asigura ca jucatorii de test stiu cum sa joace jocul si cum sa ofere feedback.

Sfat: Incurajati participantii si gandeascd dincolo de tiparele obisnuite si s creeze versiuni foarte

DIFERITE ale jocului X si 0, care sa nu implice doar ajustarea dimensiunii grilei.

5. Reflectie asupra provocarii (10 minute): Reuniti grupurile pentru a impértasi rezultatele. Puneti
intrebari pentru a analiza experienta:
e Ce ati schimbat?
*  Ceati observat in legédturd cu procesul prin care ati trecut?

e Ce ati observat despre procesul de modificare si cum a fost afectat jocul prin schimbarea
REGULILOR, SPATIULUI si/sau PROVOCARII?

6. Reveniti la schema vizuald a procesului de design si reiterati pasii pe care i-au parcurs. Puneti-le
intrebéri despre procesul de design, dacé este necesar.
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LESSON 4 | Spatiu, reguli si provocare:

Modificarea jocului X si 0 (CONTINUARE)

SFATURI

Asigurati-vd ca introduceti activ si reiterati limbajul designului - brainstorming, prototipare, testare a
jocului, reflectare, iteratie - in timpul acestui proces, intr-un mod care sd para autentic si si le reaminteascé
elevilor de acest limbaj si de locul unde se afld in proces.

EXTENSII

Provocati elevii cu o provocare de modificare a designului pentru un joc mai complicat, cum ar fi Scaunele
muzicale sau Simon spune.

EVALUARE

Ca bilet de iesire, rugati elevii s& completeze fisa de potrivire X si 0, gdsita in sectiunea de resurse si/sau sa
reflecteze asupra a ceea ce cred ci este cel mai important pas in procesul de design si sa explice de ce.
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W3 Design de la zero:

Provocarea obiectelor gasite

DESPRE CE E VORBA?

Acum ci elevii dvs. au invatat totul despre partile unui joc si despre modificarea unui joc, este timpul ca
acestia sd proiecteze un joc de la zero. In cadrul acestei provociri, elevii vor incepe si proiecteze un joc
folosind un set specific de componente, majoritatea disponibile in casi sau in sala de clasa. In timpul
acestei lectii, elevii vor fi furnizati cu acest set de materiale, precum si cu o fisd de calitate a jocului.
Aceasta lectie 1i va ghida pe elevi prin intregul ciclu de design si testare a jocului.

OBIECTIVE DE INVATARE
1. Elevii vor fi capabili sa foloseasca o varietate de obiecte pentru a proiecta un joc de la zero.
2. Elevii vor intelege cum functioneazé partile unui joc impreund pentru a crea un joc.

3. Elevii vor exersa oferirea si primirea de feedback constructiv si vor folosi acest feedback pentru a-si itera
designurile.

4. Elevii vor intelege importanta testirii jocului (playtesting) si a iteratiei in procesul de design al jocului.

MATERIALE

1. Fisa de lucru pentru proiectarea unui joc

2. Fise de evaluare a calitatii jocului (optional)
3. Instrumente de scris
4

O varietate de obiecte gisite (monede, elastice, agrafe de hértie, pahare de hartie, piese Lego,
blocuri, etc.)

5. Fisa de reflectie asupra testarii jocului (vezi resursele)

6. Cartonase de rol (optional)

DURATA
1-1.5 ORE

PREGATIRE
1. Tmpartiti elevii in grupuri de 3 sau 4 persoane.
2. Adunati obiectele gasite si distribuiti-le in mod egal fiecarui grup care va participa.
3. Imprimati toate fisele de lucru, imprimati si taiati fisele de rol si fisele de calitate.

PASI

1. Introducere (5 minute): Recapitulati cele 5 parti ale unui joc, rugind elevii sa le reaminteascd si sa isi
explice unul altuia ce reprezinta fiecare parte. Dacé timpul permite, puteti alege un joc comun pentru a-
1 descompune, asa cum s-a facut in lectiile anterioare. Spuneti-le elevilor ci astazi vor proiecta propriile
lor jocuri de la zero, folosind materiale de zi cu zi, cu scopul de a evoca o stare specificé in jucétori.

2. Explorarea componentelor si mecanicilor (5 minute): Demonstrati elevilor cum sa se joace cu
materialele pentru a veni cu cat mai multe mecanici posibile. (De exemplu, poti arunca o minge, o poti
rostogoli, arunca, séri, echilibra pe cap, etc. - incurajati-i sa gandeascd actiuni care nu sunt imediat
evidente).
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W3 Design de la zero:

Provocarea obiectelor gasite (conTiNUARE)

Distribuiti cate 1-2 materiale fiecarui grup si rugati grupurile sa se gindeasci la ce pot face materialele si
sd noteze pe fisa de lucru.

3. Brainstorming (20 minute): Folosind calitatea de joc atribuitd, rugati elevii sé faca brainstorming despre
momentele in care s-au simtit in acel fel. Puteti alege sé ii rugati pe elevi s se intervieveze reciproc sau sa
discute impreuna, gindindu-se la ce ii face sa se simtd in acel mod. (De exemplu, ,M4 simt caraghios
cand rad, ma simt caraghios cand fac grimase amuzante”, etc.) Dupa ce elevii au explorat calitatea de joc
atribuitd, rugati-i sd inceapa sa faca brainstorming pentru idei de actiuni si structuri de joc care ar putea
evoca acea calitate in jucétori. Elevii vor folosi fisa de lucru pentru a dezvolta 2-3 idei si sa fie pregititi sd
le prezinte unui profesor. Cand grupul este pregitit, poate face prezentarea. Grupurile vor primi
feedback si apoi vor decide ce idee vor sa dezvolte mai departe.

4. Prototipare si Iterare (20 minute): Rugati elevii si realizeze prototipul jocului lor impreuna si sa inceapi
sd-1 testeze pe masurd ce il proiecteazd. Reamintiti-le elevilor despre importanta testérii timpurii si
frecvente! Ei pot face modificari in design pe mésura ce il testeaza. Asigurati-va ca il joaca impreund in
grup inainte de a trece la testarea externa.

5. Testarea jocului (25 minute): Acum ca elevii si-au prototipat jocurile si le-au testat in cadrul grupurilor
lor, sunt pregatiti sd lase o alta echipa si joace jocul lor si sd ofere feedback.

A. Modelarea testarii jocului: Cereti unei echipe si se ofere voluntar pentru a-si testa jocul cu intreaga
clasa. Un elev din echipa va prezenta jocul si va cere voluntari si joace jocul. Oferiti aceastd matrice
de feedback pentru testarea jocului ca ghid pentru a ajuta elevii sa ofere feedback constructiv.
Modelati punand urmétoarele intrebéri:

+ Care este un ,,Glow” (ceva ce ti-a plicut la joc)?
+ Care este un ,,Grow” (un aspect care ar putea fi imbunatitit la joc)?
+ Ce intrebdri ai?

+ Ceidei ai pentru a ne ajuta sa imbunatitim jocul?

B. Testarea jocului: Impartiti echipele rimase, impartind echipa care a testat deja jocul in fiecare grup
mic. Explicati cé fiecare grup va avea 1 minut pentru a-si explica jocul, apoi 5 minute pentru ca
celalalt grup sé joace jocul si sd ofere feedback folosind formularul ca ghid.

6. Reflectie (10 minute): Folositi protocolul ,,think-pair-share” pentru a reflecta asupra experientei lor.
Rugati elevii sa ia un minut pentru a scrie individual in raspuns la intrebdrile de reflectie. Apoi, rugati-i
sd facd echipe pentru a discuta, urmat de o sesiune de impartésire in grup. Oricare dintre urmétoarele
intrebdri poate fi folositd pentru a provoca discutii:

* Ce a fost diferit in a proiecta de la zero comparativ cu a modifica un joc?

e Cand a fost procesul de design cel mai captivant? Ce provocari ati intampinat?

e Cum ati colaborat? Ce a fost provocator?

e Cum a fost sa dezvolti un joc in jurul unei calitati specifice de joc pentru jucitor?

* Cerol ajucat empatia in procesul de design? Dar in testarea jocului?
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W3 Design de la zero:

Provocarea obiectelor gasite (conTiNuARE)

SFATURI

Incurajati elevii s isi pastreze jocurile simple. Indemnati-i sa testeze jocul devreme si des, deoarece nu
existd nimic mai frustrant decat sd petreci mult timp proiectind ceva doar pentru a descoperi ci nu
functioneaza!

EXTENSII

Rugati elevii sa ,ambaleze” jocul pentru clasa, scriind regulile, aduniand materialele si personalizand orice
piese cu numele jocului.

EVALUARE

Folositi reflectiile scrise la intrebarile din activitatea ,,think-pair-share” ca o modalitate de evaluare a
lectiei.

Sfaturi pentru testarea
jocurilor

Exista doud tipuri de feedback important pe
care elevii il pot obtine in timpul testarii
jocurilor:

e Feedback implicit: Acesta este feedbackul pe
care il invatim observind modul in care
oamenii interactioneazi cu jocul nostru.

e Feedback explicit: Acesta este feedbackul pe
care jucdtorii il comunicé dupa ce au jucat
jocul.

Incurajati elevii si observe si s ia notite in
timpul testdrii jocului, astfel incét sd poatd nota
ceea ce observa. Explicati-le ca este important
sd lase jucdtorii sa joace jocul fara a interveni,
astfel incat sa poatd invata ce functioneaza si ce
nu functioneaza in joc, precum si ceea ce ar
putea fi neclar sau confuz.

Abordari pentru
oferirea de feedback

Heat checks: Jucatorii ridicd mainile. Un elev
din echipa de design adreseazi o intrebare
scalatd jucatorilor si apoi numaré pana la 5,
cerandu-le jucitorilor sa isi coboare mainile la
numarul care corespunde cu modul in care se
simt. Intrebdrile ar putea include: Ct de
distractiv a fost jocul pe o scard de la 1 la 52 Cét
de provocator a fost? Cat de clare au fost
instructiunile/céit de usor a fost sa inteleaga
regulile?

Folositi formularul de reflectie pentru testarea
jocului din sectiunea de resurse. Rugati toti
jucdtorii sa reflecteze dupa ce au jucat jocul si sd
completeze formularul. Formularele pot fi
colectate de catre designerii jocului si revizuite.

Folositi matricea de feedback din sectiunea de
resurse. Designerii intreabd jucdtorii lor despre:

e Glow: Ceva care a functionat bine;

e Grow: Ceva care nu a functionat atit

de bine
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'LESSON 6| Design pentru o tema

DESPRE CE E VORBA?

Proiectarea in jurul unei teme oferd constrangeri creative importante si le ofera elevilor un sentiment de
directie pe masuré ce incep si dezvolte continut. Este important sa permiteti elevilor si se familiarizeze cu
tema, sa inteleaga aspectele cheie implicate si sa faca brainstorming pentru idei relevante inainte de a incepe
procesul de design. In aceasti lectie, elevii vor intelege ce inseamna si proiectezi in jurul unei teme date si
vor avea timp sd isi clarifice ideile legate de conceptele esentiale

OBIECTIVE DE INVATARE

1. Elevii vor intelege tema si aspectele cheie implicate.

2. Elevii vor putea proiecta un joc in jurul unei teme furnizate.

DURATA
30 - 60 minute

MATERIALE
1. Materiale tematice de pe site-ul Games for Change Student Challenge (LINK).

2. Post-it-uri si markere sau un document Google.

PREGATIRE
1. Organizati elevii in grupuri de 3-4 persoane.
2. Selectati materialele tematice.

3. Adunati post-it-uri si distribuiti-le fiecarui grup care va participa.

PASI

1. Introducere (10-20 minute): Rugati elevii sa reflecteze asupra modului in care o temd ar putea fi
integrata intr-un joc. Cereti cateva exemple. Pe baza celor invitate pAna acum, explicati ci tema poate
aparea in diverse moduri, prin fiecare componentd a jocului.
Puneti urmitoarea intrebare grupului:

Imaginati-va cd proiectati un joc in jurul temei ,,bundtate”. Cum ar putea fi incorporata bunatatea intr-

un joc prin:
+  Mecanici de baza? (de exemplu, ascultarea si luarea de cuvint pe rand sunt actiuni-cheie in
joc).
+  Spatiu? (de exemplu, formarea unui cerc astfel incét toatd lumea sa se simtd mereu inclusa.)
+  Reguli? (de exemplu, fiecare jucitor trebuie sa spuna ,, Te rog” si ,,Multumesc” in timpul

randului sdu.)
+ Componente? (de exemplu, toate materialele utilizate sunt pufoase si colorate.)
+  Provocare? (de exemplu, este un joc colaborativ.)

Introduceti tema elevilor. Oferiti-le continut legat de tema astfel incét sd inceapd sa inteleaga ideile
esentiale. Acest continut ar putea fi ceva pe care si-1 joace, sd-1 urmareascd, sa-l citeasca sau sd-1 asculte.

2. Discutie (5-10 minute): Puneti 2-3 intrebdri de reflectie si impdrtiti elevii in grupuri de 3-4

pentru a-si impartasi si discuta ideile si gindurile legate de continutul pe care l-au consumat. Puteti
lua in considerare utilizarea tehnicii ,,think-pair-share” pentru a facilita discutia elevilor.
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m Design pentru o tema (CONTINUARE]

3. Impdrtasirea ideilor (5-10 minute): Facilitati o sesiune de impartisire a ideilor in intreaga clasi si
discutati intrebarile de reflectie.

4. Brainstorming (10 minute): Permiteti elevilor timp pentru a incepe brainstormingul ideilor de joc in
legatura cu tema, pe baza discutiei din grup. Pastriand elevii in aceleasi grupuri, rugati-i sa facd
brainstorming despre cum ar putea fi integratd tema in fiecare componenta a jocului. Puteti incerca
utilizarea metodei ,,Collect and Cluster” ca un instrument de brainstorming, urmand acesti pasi:

e Elevii au 2-4 minute pentru a face brainstorming individual, notand ideile pe post-it-uri sau intr-un
document Google (1 idee pe post-it sau pe o linie in document).

*  Caechipd, elevii revizuiesc toate ideile impreuna si le grupeaza in idei comune sau conectate.

5. Impartasirea ideilor (5-10 minute): Fiecare echipd isi impartiseste cateva dintre ideile lor cu intreaga
clasi.

SFATURI

Dacd elevii intdimpinad dificultati in a intelege ce inseamna ,,tema”, explicati-le cd este ideea centrald sau
mesajul care std la baza unui lucru - temele sunt prezente in filme, carti si jocuri. O modalitate bund de a-i
ajuta sa inteleagd temele este sd alegeti un film popular, cum ar fi unul cu supereroi, si si-i rugati sd identifice
cum apare tema luptei dintre bine si rau in film.
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Participarea la
competitie

Provocarea Student Challenge Games for Change este un program de design de jocuri si o competitie
nationald care invita elevii de gimnaziu si liceu s creeze jocuri digitale despre probleme reale. In
fiecare an, elevii sunt provocati sa creeze un joc digital original pe o temd de impact social. Pentru a afla
mai multe despre temele din acest an si pentru a explora subiectele, vizitati site-ul programului la
www.gamesforchange.org/studentchallenge

ELIGIBILITATEA STUDENTILOR

Orice elev inscris la gimnaziu sau liceu in Statele Unite este eligibil pentru competitia nationala. Elevii
pot trimite un joc individual sau intr-o echipa de pani la 4 elevi. Elevii sub 18 ani trebuie sa aibd
consimtamantul unui périnte, profesor sau tutore pentru a participa la competitie..

CUM SA PARTICIPATI
Pentru a inscrie un joc in competitie, elevii trebuie sd parcurga urmatorii pasi:
e Vizitati bit.ly/g4c_challenge
* Cititi Regulile si Ghidurile pentru a verifica dacd sunteti eligibil sa trimiteti un joc.
Creati un cont de utilizator si autentificati-va
Completati un formular de inscriere (raspundeti la toate intrebarile obligatorii si

apasati ,,submit”)
DISTINTII
Games for Change va recunoaste finalistii si castigatorii nationali in diferite categorii de premii.
Jocurile finaliste vor fi prezentate intr-un arcade online special, iar castigatorii vor fi anuntati in
cadrul unei ceremonii de premiere finale.

PREMII

Céstigatorii competitiei vor primi premii care includ trofee, jocuri, tehnologie, premii legate de
tematica si industrie si altele! Fiecare elev din echipa céstigdtoare a Marelui Premiu va primi o bursa
in bani!

PROCESUL DE JURIZARE

Jocurile sunt evaluate de catre judecatori experti in trei etape. Judecdtorii vor evalua formularele de
inscriere, vor juca jocurile si vor oferi scoruri numerice si feedback scris pe baza criteriilor de
evaluare.

INTREBARI

Trimiteti un e-mail catre Games for Change la studentchallengefdgamesforchange.org.
Consultati finalistii si castigatorii competitiilor anterioare din cadrul G4C Student Challenge aici:
bit.ly/g4c-student-arcade.
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Fisa de lucru: Joaca vs. Joc

Poti sa faci diferenta intre ceea ce este un JOC si ceea ce este JOACA?
Examineaza urmatoarele scenarii. Ce observi?

Stai pe scaun in clasi. Ai un elastic in jurul creionului tdu. Incepi sa intinzi elasticul si s-1 misti
in jurul creionului. Incepi sa invarti creionul, tinand elasticul in jurul degetelor. Este acesta un
joc sau doar joaca?

JOC JOACA?  (INCERCUIESTE UNA]

De unde stii?

Sora ta mai mica incepe sa loveasca o minge pe holurile casei tale. Uneori o loveste intr-un
perete, alteori o ridicd si o arunca catre mama ta, si in final, doar se asaza si echilibreaza mingea
pe picioarele ei. Este acesta un joc sau doar joaca?

JOC JOACA?  (INCERCUIESTE UNAJ

De unde stii?

Tu si un prieten incepeti sd alergati in jurul locului de joaca. El spune cd trebuie sd ajungi la
tobogan in 15 secunde, iar cine ajunge primul jos céstiga. Este acesta un joc sau doar joaca?

JOC JOACA?  (INCERCUIESTE UNAJ

De unde stii?
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Care sunt partile jocului ?

Inainte de a proiecta jocuri, este important sd exersezi identificarea partilor din jocuri
cunoscute. In exemplul de mai jos, pirtile jocului Piatrd, Hartie, Foarfeci sunt identificate.
Dupid ce citesti exemplul, alege un joc care iti place sa il joci si incearca sa il descompui in cele
sase parti ale sale.

Piatra, Hartie, Foarfeci | Numele jocului tau:

OBIECTIV
Scopul este de a alege obiectul castigator.

OBIECTIV:
PROVOCARE

Exista trei obiecte diferite - piatrd, hartie,
foarfecd - iar jucatorii nu stiu ce obiect
va alege celalalt jucator.

PROVOCARE:
MECANICI DE BAZA

Jucatorii ,arunca” un obiect, adica
formeaza forma unui obiect cu méana si
isi intind bratul pentru a-1 ,,arunca”. §
MECANICI DE BAZA:

COMPONENTE
Componentele sunt o méana de la fiecare

jucator.

REGULI COMPONENTE:

Fiecare persoana arunca un obiect cu o
mana. Piatra (un pumn) invinge foarfeca
(o forma in V facutd cu degetul aratitor
si al doilea deget). Foarfeca invinge
hértia (mand intinsa). Hartia invinge
piatra. Cine castigd primeste un punct.

REGULI:

SPATIU

Spatiul este oriunde exista suficient loc
pentru ca doua persoane sa stea fata in
fatd si sa isi intindd un brat.

SPATIU:
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Partile unui joc

Cea mai bund modalitate de a examina ce este un joc este sd privim partile sale componente. De-
a lungul timpului si in diferite culturi, majoritatea jocurilor au aceleasi sase pérti - un obiectiv, o
provocare, mecanici de baza, componente, reguli si spatiu. Tabelul de mai jos explica fiecare

parte in detaliu.

Intelegerea partilor unui joc deschide lumea designului de jocuri, deoarece cu aceste cunostinte,
poti schimba o parte a unui joc pentru a crea un joc nou (numit modificare) sau poti proiecta

propriul joc unic, luand in considerare toate cele sase parti ale unui joc.

Vocabular: Partile unui joc

Obiectiv

Ce trebuie sa faca un jucator sau o echipa
pentru a castiga?

Sa treacd primul linia de sosire, sd colecteze
cele mai multe bile, sd fie ultimul rdmas in
picioare, etc.

Provocare

Ce obstacole ai putea pune in calea
jucdtorului pentru a face atingerea
obiectivului distractiva si interesanta?

Cum este impiedicat sd indeplineascd
obiectivul? Piciorul ei este legat de al
coechipierului, bila este ascunsd, dacd este
lovit cu o minge, jocul se incheie, etc.

Mecanici de baza

Ce actiuni sau miscari de baza face
jucatorul pentru a alimenta jocul?
Sdrind, miscindu-se, cautdnd, rezolvind
indicii, aplecandu-se, balansandu-se,
ferindu-se.

Componente
Ce parti alcatuiesc materialele de joc?

Esarfe? Un camp cu iarbd, mingi rosii de
cauciuc si un teren?

Reguli

Ce relatii definesc ce poate si ce nu poate
face un jucitor in joc?

Picioarele jucdtorilor sunt legate intre ele,
trebuie sd inceapd de pe aceeasi linie, toate
bilele trebuie adunate in 3 minute, mingile

pot fi aruncate doar in afara liniei citre
sectiunea mediand.

Spatiu
Unde are loc jocul si cum afecteaza acel
spatiu jocul?

Teren de baschet? Un cerc? Sala de clasdi?
Parcul?
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Exploreaza mecanicile de baza
Exploreazi toate lucrurile pe care le poti face cu
monedele. Cum pot fi ele mutate? Poti si le stivuiesti,
sd le invarti? Ce altceva poti face cu ele?

NOTEAZA-TI IDEILE

Exploreazi toate lucrurile pe care le poti face cu
paharele. Cum pot fi ele mutate? Poti sd le intorci, sd
le stivuiesti? Ce altceva poti face cu ele?
NOTEAZA-TI IDEILE

Acum exploreaza cum poti folosi aceste doua
componente (monedele si paharele) impreund. Puteti
arunca si prinde? Se pot ascunde? Ce altceva pot face
impreuna?

NOTEAZA-TI IDEILE

RESOURCES

Provocarea monedei si a paharului

Provocarea ta este sa proiectezi un joc folosind doar monede si pahare de hértie sau plastic!

Timp pentru designul jocului!

Folosind ceea ce ai invitat despre ceea ce pot face
componentele tale si care sunt mecanicile lor de
baza, proiecteaza un joc folosind doar monede si
pahare.

Descrie jocul tau mai jos.

Numele jocului:
Regulile jocului:
Obiectivul jocului:

Oricare si toate mecanicile folosite in joc:

U ALIIIIE Testarea jocului

Tmpreuné, iti vom testa jocul. Decide acum cine din
echipa ta va explica regulile si va demonstra rapid
jocul tau clasei. Nu ne spune mecanica ta de baza!
Vom incerca sa le ghicim dupa ce va vom incerca
jocul.

GAMES FOR CHANGE
STUDENT CHALLENGE

26



Procesul de design

PASUL 1 - BAINSTORMING

Brainstorming-ul este primul pas in procesul de design. In aceasta fazd, designerii de jocuri se intreaba
ce fel de joc pot crea cu materialele pe care le au la dispozitie pentru a indeplini constrangerile si
obiectivele de design. Adesea, s-ar putea sa vind doar cu citeva idei initiale care pot fi dezvoltate intr-
un jog, iar prin testare, consultarea altor persoane si folosirea creativitatii, pot sd creeze ceva grozav!
Este important sa vind cu multe idei in faza de brainstorming - nu te autocenzura si, cu sigurantd, nu
respinge nicio idee deocamdata!

PASUL 2 - PROTOTIPARE

Odata ce ai facut brainstorming si ai gdsit mai multe idei, este timpul sd selectezi una sau doud favorite
pentru a le dezvolta si a incepe construirea. Prototiparea este despre a-ti aduce ideea pe hartie pentru a
crea ceva jucabil, astfel incét sd poti testa ideea si sa primesti feedback. Trebuie sa te gandesti la ce idei
par cele mai posibile, avind in vedere timpul pe care vrei sa-1 dedici, materialele pe care le ai si
provocarea de design in cauza. Creeaza o schita a ideii tale dacd doresti, apoi incepe sa folosesti
materijalele pentru a construi jocul. Cartonasele si post-it-urile sunt excelente pentru prototipare! Este
in reguld sa iti schimbi ideea odatd ce incepi sé o construiesti - face parte din proces.

PASUL 3 - TESTARE
Odati ce ai construit un prototip jucabil si l-ai testat si l-ai rafinat singur sau cu membrii echipei tale,
esti pregitit sd lasi pe altcineva si-1 joace pentru a te ajuta sd determini cum sa-1 faci cel mai bun
posibil. Gédseste una sau mai multe persoane care si-ti joace jocul si intreabé-le ce cred. Ajuté daci le
adresezi intrebdri specifice despre experienta lor, cum ar fi:

+  Cat de distractiv a fost acest joc? Ce ti-a plicut la el? Ce nu ti-a placut?

+  Ce sugestii ai pentru a-1 imbunatati?

Noteaza cateva observatii, astfel incét sa le poti folosi mai tirziu pentru a-ti imbunatiti designul. De
asemenea, vei invita multe doar observandu-i cum joaci jocul. Au inteles regulile? Au interactionat cu
jocul asa cum ai intentionat? A fost ceva confuz sau prea provocator? Ce te-a surprins?

PASUL 4 - ITERARE

Iteratia este un cuvant sofisticat pentru a face schimbdri in jocul tdu pentru a-1 face mai bun §i mai
distractiv. Ce schimbari trebuie sd faci in jocul tau pe baza testarii? Cum poti imbunatiti jocul?
Folosind feedback-ul de la testeri, alege una sau doua idei care crezi cd sunt cele mai bune pentru a face
o schimbare in jocul tau pentru a-1 imbunatati, apoi pune acele schimbiri in aplicare prin reproiectarea
jocului. Poti sd-1 testezi din nou si sd obtii mai mult feedback dacé doresti pana cAnd simti ca ai
terminat.

PASUL 5 - REFLECTIE

Reflectia este o parte esentiald a procesului de design de jocuri. Ca designeri de jocuri, evaludm
constant munca si procesele noastre si obtinem feedback de la altii pentru a ne imbunatati si a evolua.
Gandeste-te la ce ai invétat in timpul procesului tau de design de jocuri. Este util sa te gindesti la ce ti-
a placut la proces si la jocul tau, dar, mai important, considerd ce nu a mers atat de bine si ce ai
schimba daci ai face acest lucru din nou. Procesul de design de jocuri inseamna si reincadrezi esecul
sau greselile ca o oportunitate de a imbunatati.
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Fisa de lucru: Modificarea partilor unui joc

Modificarea jocului X si 0

Acum este momentul si modifici, sau cum spun designerii de jocuri, si ,modezi” un joc. In aceasta activitate, te
vei concentra pe modul in care spatiul, regulile si provocarea unui joc afecteaza modul de joc. Provocarea ta este
sd creezi o versiune noud a jocului X si 0 care sd fie jucabild pentru trei jucatori! Esti pregitit? Sa incepem
designul!

Aduna-ti materialele
Acum este momentul si modifici, sau cum spun designerii de jocuri, si ,modezi” un joc. In aceasta activitate, te
vei concentra pe modul in care spatiul, regulile si provocarea unui joc afecteaza modul de joc. Provocarea ta este
sd creezi o versiune noua a jocului X si 0 care sa fie jucabild pentru trei jucdtori! Esti pregatit? Sa incepem
designul!

Brainstorm Aminteste-ti procesul de design
La inceputul céldtoriei tale de a deveni designer de jocuri,
ai invatat despre procesul de design. Acum este
momentul sa il pui in practicd. Pentru a modifica jocul X
si 0, vei trece prin fiecare etapd a procesului de design.
Arunci o privire asupra procesului si revino la prima
Prototype sectiune pentru a citi despre orice pas in legdtura cu care
ai intrebdri. Odata ce iti amintesti procesul, este timpul sa
incepi.

Timp pentru designul jocului!

BRAINSTORMING: Parte a primului pas din procesul
de design este sa intelegi cu adevirat ce proiectezi si
pentru cine proiectezi. Pentru a intelege cu adevarat
provocarea de design, trebuie sa joci mult X si 0, si,
deoarece esti provocat si reproiectezi pentru trei
persoane, trebuie sd joci cu trei persoane! Urmeaza
pasii de mai jos pentru a incepe brainstorming-ul.

Gaseste doua alte persoane pentru a juca X §i 0 cu
tine. Asigura-te ca inteleg cum sa joace X si 0 clasic.
Acum explicd-le cd te vor ajuta sa intelegi cum sd
joci X si 0 cu trei jucdtori. Singura schimbare va fi
caveijucacuunX,un OsiunY.
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RESOURCES

Modificarea jocului X si 0 (conrivuare)

Dupa cateva minute de joc, verifica cum merg lucrurile cu ceilalti jucédtori. Iatd citeva intrebari pe care
le-ai putea pune:

a) Ce functioneaza si ce nu functioneaza cu aceastd noua reguld a celor 3 jucitori in
joc?
b) Cum afecteazd noua reguld provocarea jocului?
¢) Cum afecteazd noua regula cat de distractiv este jocul?
Noteazd informatiile pe care le aduni:

Probabil ai observat ci, atunci cAnd adaugi un jucitor suplimentar la X si 0, dar pastrezi celelalte parti ale

3 jocului la fel, nu este atat de distractiv si nu functioneazi cu adevarat. De fapt, jocul se ,,stricd”! Odatd ce ai
addugat o noua reguld prin adaugarea unui al treilea jucator, aceasta a dereglat restul jocului X si 0. Un joc
bun este un joc echilibrat! Ca designer de jocuri, sarcina ta este sa repari jocul stricat. Cum poti modifica
jocul pentru un al treilea jucitor si sa te asiguri ci jocul raméne distractiv si provocator? Gandeste-te cum
poti modifica SPATIUL, REGULILE si/sau PROVOCAREA pentru a-1 face mai distractiv pentru 3 jucatori?
Brainstorming-ul tdu de idei este mai jos!
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RESOURCES

Modificarea jocului X si 0 (conrivuare)

PROTOTIPARE:
Odata ce ai cateva idei, incearci-le! Foloseste urmitoarele citeva pagini pentru a proiecta citeva versiuni diferite

ale jocului X si 0. Aminteste-ti ca poti folosi si alte materiale pe care le-ai adunat, poti schimba aspectul tablei de
joc X si 0, poti schimba regulile, etc.

GAMES FOR CHANGE 30
STUDENT CHALLENGE



RESOURCES

Modificarea jocului X si 0 (conrivuare)

Mai mult spatiu pentru prototipare si scrierea noilor reguli:

GAMES FOR CHANGE 31
STUDENT CHALLENGE



RESOURCES

Modificarea jocului X si 0 (conrivuare)

TESTAREA JOCULUI:

Acum aduna citiva membri ai familiei, prieteni sau colegi de clasa si roaga-i sa testeze jocul.
Explicé-le noile reguli si roagi-i sa joace. In timp ce joaca, urmareste-i. Pare ca jocul este distractiv?
Noile tale reguli au sens? Existd ceva ce trebuie schimbat pentru a face jocul mai distractiv sau mai
jucabil?

Noteaza-ti ideile aici:

ITERARE:
Foloseste feedback-ul obtinut din testarea jocului pentru a face orice schimbiri necesare, astfel incat jocul

sa fie mai bun si mai distractiv.

Impartaseste-ti jocul!
Ai reusit, ai modificat un joc!
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Fisa de potrivire X si 0

Un punct de pornire pentru a deveni designer de jocuri este sa modifici un joc - sa schimbi o
parte — pentru a crea un joc nou. Inainte de a schimba o parte, trebuie si intelegi toate partile
si modul in care acestea functioneaza impreuna. Priveste din nou diagrama partilor unui joc
de mai jos. Dupa ce revezi definitiile, potriveste cuvintele de mai jos (din dreapta) cu partea
corecta a jocului X si 0.

Partile unui joc Partile jocului X

OBIECTIV s10:
Potriveste elementele de mai
jos cu partea corespunzidtoare

ajocului X si 0.

Ce trebuie sa facd un jucator sau o echipa pentru a castiga? Sa
treacd primul linia de sosire, sd adune cele mai multe bile, sd fie

ultimul ramas in picioare, etc.

PROVOCARE INSTRUMENTE DE SCRIS
Ce obstacole ai putea pune in calea jucatorului pentru a
face atingerea obiectivului interesanta si distractiva? TABLA ALBA
Cum este impiedicatd sd indeplineascd obiectivul? Piciorul ei
este' lfagat de a'l coec.thzerufm, bz'la este ascunsd, dacd este BLOCARI
lovitd cu o minge, jocul se incheie, etc.
FII PRIMUL CARE

OBTINE TREI IN LINIE

MECJ'\NI‘CI DE‘BJV\Z'A ] o GRILA 3X3
Ce actiuni sau miscari de baza face jucitorul pentru a . R
o JUCATORII ALTERNAND

alimenta jocul? N SCRIEREA

Sarind, miscandu-se, cautdnd, rezolvand indicii, aplecindu- SIMBOLULUI LOR

se, balansandu-se, ferindu-se.

COMPONENTE TABLA CU CRETA

Ce parti alcatuiesc materialele de joc?

Esarfe? Un camp cu iarbd, mingi rosii de cauciuc si un teren? 2JUCATORI

REGULI XS10

Ce relatii definesc ce poate si ce nu poate face un jucétor in joc? ’

Picioarele jucdtorilor sunt legate intre ele, trebuie sd inceapd de

pe aceeasi linie, toate bilele trebuie adunate in 3 minute, mingile HARTIE

pot fi aruncate doar in afara liniei citre sectiunea mediand.
SCRIERE

SPATIU

Unde are loc jocul si cum afecteaza acel spatiu jocul?

? ? 32 ? .

Teren de baschet? Un cerc? Sala de clasd? Parculs NU STII UNDE iSI VA
PUNE SIMBOLUL
ADVERSARUL TAU
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JOC:

NUME:

Distractie

Cat de distractiv a fost
jocul?

[Incercuieste o fatd)

© &

Foarte! Distractiv!

Difficulty Level

Cat de dificil a fost jocul?
[Tncercuieste o variantq)

Prea usor

Clarity of Rules
Cat de clare au fost regulile?
[Incercuieste o fatd)

S

Perfect clar!

Un pic clar

Ce poti invata tu si ceilalti jucatori din acest joc?
Ce ai schimba la joc? Ce ai adduga sau elimina?
Care a fost lucrul tau preferat la acest joc?

Care a fost lucrul tau cel mai putin preferat la acest joc?

RESOURCES

Fisa de reflectie asupra testarii jocului

DATA:

CLASA:

Nu sunt sigur Nu prea distractiv. Deloc
Prea
Echilibrat dificil

Nu prea clar

Deloc clar

Nu sunt sigur
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RESOURCES

Fisa de lucru: Aspecte pozitive si imbunatatiri
JOC: DATA:

EVALUATOR:

ASPECTE POZITIVE (GLOWS)  IMBUNATATIRI (GROWS)

Feedback pozitiv; ce functioneazd bine Feedback constructiv; zone de imbundtdtire
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CARAGHIOS

COLABORATIV

RELAXAT

CREDUL

RESOURCES

SERIOS

COMPETITIV

ANXIOS

PARANOIC
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>

Provocatorul jocului
Rolul tau este sd provoci grupul
sa se implice si sa testeze idei.
Incearcd sa spui: ,,Hai si ne
implicam si sd incercam asta!”
sau ,,Hai sa jucam acest joc si sa
vedem cum functioneaza.”

Facilitatorul testarii
Cand echipa ta este pregatita sa
testeze jocul, ai creat planul de

facilitare.

Cine explicd regulile, cine ia notite,
ce testeazd, adicd obiectivul de
invatare, distractia.

Facilitatorul testarii
Cand echipa ta este pregatita sa
testeze jocul, ai creat planul de

facilitare.

Cine explica regulile, cine ia notite,

ce testeazd, adicd obiectivul de
invdtare, distractia.

>

Provocatorul jocului
Rolul tau este sd provoci grupul
sd se implice si sé testeze idei.

Incearca sd spui: ,,Hai sa ne
implicam si sd incercam asta!”
sau ,,Hai sa jucam acest joc si sa
vedem cum functioneaza.”

Carto
nase
de rol

0, 0

Includerul
Rolul tau este sd te asiguri cd
fiecare voce este auzita.

Incearci sa spui: ,,Putem s
ascultdm parerea tuturor inainte sa
continudm?” sau sd intrebi pe cei
care nu au vorbit ce parere au.

Criticul distractiei
Rolul tau este s3 monitorizezi

nivelul de distractie al ceea ce creezi.

Nu te teme sa spui: ,Asta nu e
distractiv” sau sa intrebi: ,,Oare

oamenii pentru care facem asta s-ar

entuziasma pentru acest joc?”

Criticul distractiei
Rolul tau este sd monitorizezi

nivelul de distractie al ceea ce creezi.

Nu te teme sa spui: ,Asta nu e
distractiv” sau sa intrebi: ,,Oare

oamenii pentru care facem asta s-ar

entuziasma pentru acest joc?”

6, 0

Includerul
Rolul tau este sd te asiguri ca
fiecare voce este auzita.

Incearci sa spui: ,,Putem sa
ascultam parerea tuturor inainte sa
continuam?” sau sa intrebi pe cei
care nu au vorbit ce pérere au.
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RESOURCES

Fisa de lucru: Proiecteaza un joc

Pentru aceastd provocare, vei proiecta un joc in jurul unei calitati de joc. Urmeaza pasii de mai jos
pentru a proiecta jocul de la zero!

IZSURUNE  Exploreaza Componentele + Mecanismele
Care sunt materialele jocului tau?

Obtine materialele si gindeste-te la ce pot face acestea.

Material Ac‘;iuni; aruncd, rostogoleste, paseazi, atinge, siri,

De exemplu: Minge de tenis strange o ) o 3
Tine minte: aceste actiuni pot deveni mecanici de bazd
pentru jocul tau!

IZCIYRNOE Brainstorming

Folosind calitatea de joc atribuita, intervieveaza-ti colegul de echipa sau discuta ca grup despre momentele in care
s-au simtit in acest fel. Noteazd regulile/obiectivele/mecanismele etc. care ar putea sustine jocul si ar crea starea
dorita pentru jucator.
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RESOURCES

Fisa de lucru: Proiecteaza un joc icontvuare)

PASUL DOI(Continuare): Brainstorming

Ca grup, faceti brainstorming despre structurile de joc care ar putea fi utile pentru a va ajuta sa indepliniti
constringerile. Dezvoltati 2-3 idei, pe care le veti prezenta unui profesor!

IDEEA #1

Descriere scurta:

Mecanici de baza:

Obiectivul jocului:

IDEEA # 2

Descriere scurta:

Mecanici de baza:

Obiectivul jocului:

IDEEA # 3

Descriere scurta:

Mecanici de baza:

Obiectivul jocului:
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RESOURCES

Fisa de lucru: Proiecteaza un joc icontvuare)

PASUL 4: Prezinta ideile

Prezinta cele 2-3 idei pe care le-ai dezvoltat unui profesor! Vei primi feedback (pe care ar trebui sa-1 notezi mai
jos), iar apoi poti incepe sa prototipezi jocul tau!

Prototipare si Iterare
Incepe sd prototipezi jocul tdu; pe misura ce iei decizii despre partile care functioneaza, noteazi-le aici:

Obiectiv:

Spatiu:

Mecanici de baza:

Componente:

Reguli:

Provocare:

Testarea jocului
Profesorul tdu va coordona testarea jocului tdu impreund cu un alt grup. Asigura-te ca stii ce intrebari vrei sa pui
si ce strategii vrei sa folosesti pentru a colecta feedback.

Iterare

Care este o micd schimbare pe care o poti face pentru a imbunatati jocul tiu? Noteaza mai jos. Fa o schimbare,
apoi incearcd din nou. Daca timpul iti permite, ai putea testa din nou jocul cu un alt grup.
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Alinierea la standarde

Informatiile de mai jos reprezintd un ghid cuprinzitor pentru a mapa standardele de Informaticé la Designul
de jocuri. Pentru mai multe informatii despre standardele de informatica, vizitati https://k12cs.org/

Concepte

ABSTRACTIE

Abstractia permite designerilor de jocuri sd construiascd modele ale interactiunii unui jucétor cu jocul si cu
sistemul general pentru a rezolva probleme mai complexe. De exemplu, jocul popular Pong este o
abstractizare a ping-pongului sau a tenisului de masé - foloseste doar doud dreptunghiuri si un cerc in loc sa
creeze un mediu mai detaliat..

Decompunere: Jocurile sunt sisteme care pot fi descompuse in diferite parti (obiectiv, provocare, reguli,
componente, spatiu, mecanici de bazi, jucatori).

Recunoasterea tiparelor: In Tetris, jucitorii identifica diferite blocuri si determina in ce spatii se pot incadra.

Interfete: Interfetele de joc permit jucatorului sa interactioneze cu jocul (de exemplu, butoane pe ecran sau
controlere fizice) si oferd feedback despre pozitia lor in joc (de exemplu, o bard de stare a vietii).

ALGORITMI

Algoritmii sunt instructiunile pe care designerul de jocuri le scrie pentru a forma relatia dintre jucator,
componente si spatiul jocului, bazat pe reguli, obiectiv, provocare si mecanici de bazi ale jocului.

Design de algoritmi: Scrierea setului de reguli pentru jocul Pong, apoi compararea acestuia cu experienta de
joc.

Fluxul de control: Crearea unui arbore decizional care descrie diferite rezultate bazate pe intrarile jucatorului
in Pong.

Intriri, variabile si iesiri: In Pong, atunci cand un jucitor muti paleta, locatia paletei este stocati intr-o
variabila, iar apoi jocul foloseste aceastd informatie pentru a determina dacd intersecteaza mingea sau nu.

PROGRAMARE

Designerii de jocuri folosesc diferite limbaje de programare si medii de dezvoltare pentru a crea jocuri
digitale. Programarea unui joc inseamna traducerea pértilor unui joc (reguli, mecanici de baza, obiectiv,
provocare, componente si spatiu) in instructiuni pe care computerul le poate intelege.

Mediile de dezvoltare: Existd multe instrumente si platforme diferite pe care le poti folosi pentru a proiecta
un joc. Unele dintre acestea utilizeazd un limbaj de programare vizual, altele sunt bazate pe text, iar altele
sunt o combinatie intre cele doud.

Colaborare: Proiectarea unui joc implicé o varietate de abilitéti, inclusiv directie artistica, design narativ,

management de proiect, testarea jocului si programare. O echipa de design de jocuri de succes necesita ca
toate aceste roluri sd colaboreze pentru a-si atinge obiectivul.
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Alinierea la standarde (CONTINUARE)

DATE

Jocurile colecteazd date din actiunile jucatorului si le analizeaza pentru a determina cum influenteaza acea
actiune intregul sistem al jocului. Designerii de jocuri programeaza sarcini automate care ofera raspunsuri
jucatorului si ii oferd feedback despre starea sa in joc.

Senzori si seturi de date
Controlerele de jocuri preiau date de la jucdtor si le transforma in informatii semnificative care ii permit sd
interactioneze cu jocul.

Transformare si vizualizare

Jocurile digitale preiau date din mai multe surse (inputul jucdtorului, etc.). Interfata jocului permite
jucatorilor sa inteleagd relatia dintre actiunile lor (date) si modul in care diferitele componente
interactioneazi intre ele.

RETELE
Unele jocuri digitale functioneazi prin retele. De exemplu, jocurile multiplayer online permit jucétorilor si
joace impreund pe un server partajat.

Incredere. Cand creeazi un joc, designerii ar trebui sa ia in considerare ce tip de informatii personale sau
date cer jucatorilor lor, dacé este cazul. Cand jucatorii joacd un joc, acestia ar trebui sa fie constienti de orice
informatii personale pe care jocul le colecteaza despre ei sau despre dispozitivul lor.

PRACTICI

ABILITATE | DEFINITIE EXEMPLU DE DESIGN DE JOC

DESCRIERE | Descrieti o aplicatie a informaticii Pong este un joc in care doi jucatori folosesc o
detaliind cine, ce, unde si cand. In acest | paletd pentru a trimite mingea inainte si inapoi
prim pas, concentrati-va pe lucruri intre ei. Jucatorii controleaza paleta folosind
care pot fi observate. tastele de pe o tastatura.

ANALIZA Analizati descrierea pentru a Ambele palete pot sd se miste doar in sus si in jos la
identifica tipare, caracteristici aceeasi viteza. Dacd mingea loveste paletele, aceasta
generale sau anomalii. Cum se ricoseaza in directia opusd. Daca nu loveste paleta,
raporteaza partile intregului intre ele dispare de pe ecran. Jucitorii trebuie sa stie cAnd s
si la utilizator? mute paleta pentru a intersecta mingea.

Schimbarea vitezei mingii va creste dificultatea
jocului.

INTERPRETARE | Interpretati analiza cautind dovezi Prin testarea acestui joc cu altii si jucAndu-l eu
care si sustind o explicatie. Testati insumi, pot determina daci schimbarea
dovezile cercetand cazuri similare, comportamentului (de exemplu, viteza) unuia
realizdnd experimente sau creand sau mai multor componente (mingea sau
modele (se refera la prototipuri). paletele) afecteaza dificultatea si distractia

jocului.
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Alinierea la standarde (CONTINUARE)

ABILITATE | DEFINITIE EXEMPLU DE DESIGN DE JOC

EVALUARE | Evalueazi aplicarea informaticii pe Pong este un joc distractiv si provocator dacd
baza investigatiei tale. Care sunt viteza mingii nu este prea mare. Cresterea
beneficiile si dezavantajele acesteia; semnificativa a vitezei mingii de la inceput poate
pentru cine, cit de mult, cAnd si cum? frustra jucatorii care nu pot reactiona suficient de
Care sunt posibilele modificiri si rapid. Cresterea treptatd a vitezei pe parcursul
argumentele pro si contra? mai multor runde ale jocului le permite

jucatorilor sa exerseze si sd avanseze pe masurd ce
devin-mai-buni:

INTREABA | Identifici o problemi care poate fi Tinerii de astazi s-ar putea si nu inteleagd
rezolvata, descompune-o in pérti mai repercusiunile actiunilor pe care le intreprind
mici si stabileste constringeri care online. Cum 1i putem incuraja pe colegii nostri
limiteazd obiectivul, caracteristicile sa fie mai critici in privinta a ceea ce impértisesc
sau complexitatea acesteia. si a modului in care isi construiesc identitatile

digitale?

CERCETARE| Citeste despre problema, analizeaza Dezvoltim un sondaj pentru a colecta informatii
cum o rezolva altii, gaseste proiecte despre cum si de ce tinerii din comunitatea
pe care le poti reutiliza/remixa, noastra scolard impértasesc informatii personale
intervieveaza persoane precum online. Cercetam si jucdm jocuri care au abordat
experti sau oameni care ar putea probleme similare.
folosi prototipul tiu.

IMAGINARE| Colaboreaza pentru a imagina cum si Pe baza cercetirii noastre, redefinim problema
rezolvi problema. Foloseste definitia intr-un mod mai specific. Folosim post-it-uri
problemei, constringerile si cercetarea pentru a colecta idei, apoi le grupam in categorii.
pentru a te ajuta sa-ti imaginezi idei Din aceste categorii, decidem asupra obiectivului
noi. pentru jocul nostru.

PLANIFICARE | Selecteazi o solutie promitatoare, Facem prototipuri pe hartie pentru doua
formeazi o echipa si stabileste roluri. versiuni ale jocului si o alegem pe cea care ne
Identificd materialele, descompune place cel mai mult. Apoi stabilim calendarul si
proiectul in parti mai mici si atribuim roluri pentru sarcinile pe care dorim si
stabileste un calendar. le realizam.

CREARE Lucreaza cu echipa ta pentru a construi Prima iteratie: Construim un prototip simplu
suficient din proiect pentru a-l testa si a pentru a testa mecanicile de baza si personajele
obtine feedback. Fii creativ cu pe care le-am creat, apoi il testam noi ingine. A
materialele tale: hartie, aplicatii de desen doua iteratie: Addugdm mai multe elemente
si cod. Fi fotografii sau videoclipuri si vizuale si rafindm setul de reguli.
comenteazd munca ta sau codul.

TESTARE SAU | Permite diferitelor persoane si testeze Prima iteratie: Am considerat ci jocul era prea

CRITICA prototipul tiu fard a le spune cum plictisitor cu un singur jucator, asa ca l-am adaptat

functioneaza. Ia notite detaliate si
pune intrebari. Cand critici sau oferi
feedback, foloseste structura de
feedback bazati pe Analiza/Practici.

pentru a include doi jucétori.

GAMES FOR CHANGE 43
STUDENT CHALLENGE



Alinierea la standarde (CONTINUARE)

ABILITATE DEFINITIE EXEMPLU DE DESIGN DE JOC
IMBUNATATIRE | Repeta procesul folosind A doua iteratie: Am decis sd addugdm un fundal
informatiile din testare ca punct de mai realist i sd schimbdm regulile pentru a face
plecare nou. Repeti procesul de mai jocul putin mai usor, bazandu-ne pe feedback-
multe ori! ul primit de la testerii externi.

CE Ce ai invatat despre informatici? Fa o In timpul proiectarii jocului, am mapat diferite
afirmatie despre cum a fost folosit un fluxuri de control pentru a sti cum progreseaza
concept informatic in timpul un jucitor in joc si ce feedback ar trebui sd
prototipérii sau analizei. primeasca.

CINE Ia in considerare prezentarea ideilor Intelegerea confidentialititii online poate fi
catre audiente mai largi: intreaga clasa, complexa si problematici, asa cd ne vom
toti profesorii din scoald, comunitatea, concentra pe prezentarea unor sfaturi concrete
etc. Empatizeazd cu mediul, si actiuni pe care le pot lua pentru a deveni
cunostintele si valorile audientei. consumatori si producatori mai informati

despre ceea ce citesc si impértdsesc pe retelele
sociale:

CUM Alege media care functioneaza cel Jocurile sunt un mod bun de a demonstra
mai bine pentru audienta vizata, fie sisteme mai complexe in actiune. Ele permit
ca este vorba de programe jucatorului sa testeze diferite roluri i sd
interactive, video, audio, prezentari primeascd feedback despre actiunile lor. Dupa
de tip slide, postari pe blog, lucrari ce joacd jocul, vom intreba jucatorii de ce au
sau activitati de instruire. decis sd ia 0 anumitd actiune si cum s-au simtit

in legétura cu rezultatul.

DE CE Aratd si explicd explicit aplicarea unui Colaborarea a fost esentiald pentru
concept informatic. De ce a fost dezvoltarea jocului nostru. Fiecare membru al
semnificativ pentru gandirea ta? De ce echipei avea abilitati si perspective diferite,
ar trebui sa le pese altora de el? Cum care au intarit jocul si l-au dezvoltat in moduri
te-a ajutat? De ce a fost usor sau dificil pe care nu le asteptam.
de utilizat? Cum plinuiesti si inveti
mai mult?

FEEDBACK Prezinta sau publicd munca ta si cere Ultima noastrd sesiune de testare a mers bine,

feedback formativ sub forma de
intrebari i raspunsuri, comentarii sau
testare de citre utilizatori. Publicarea
muncii si captarea feedbackului ca
parte a unui portofoliu digital ajuta la
continuarea lucrului dupa ce unitatea
sau clasa se termind. Cand critici sau
oferi feedback, foloseste practica de
analiza pentru a structura feedbackul.

dar nu suntem siguri cit de reusiti am fost in a
face legatura cu vietile reale ale testerilor. Am
postat jocul nostru online pentru ca altii sa il
joace, impreuna cu un set de intrebéri de
reflectie pentru a se gandi la finalul jocului,
urmate de un set de sfaturi pentru utilizarea
confidentialitatii digitale.
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Sfaturi pentru
predarea virtuala

Lectiile din acest ghid sunt concepute pentru
invétarea in persoana, totusi, daca predai intr-
un mediu virtual, le poti modifica pentru
elevii care invatd de acasa.

Mai jos sunt cateva sfaturi generale pentru
ajustarea activitdtilor pentru predarea virtuala,
ca sd te ajute sa incepi:

e Sali de discutii (Breakout rooms) - Cu
ajutorul salilor de discutii, poti sa
imperechezi elevii sau sa-i imparti in grupuri
mici pentru a discuta sau a face o activitate
impreuna, apoi sa revind la grupul mai mare.

* Sondaje sau chestionare scurte - Acestea
sunt utile pentru a verifica procesul de
invitare in clase mai mari. Poti de asemenea
sa faci o activitate de discutie dupa ce obtii
rezultatele sondajului.

* Partajare de ecran - Partajeaza ecranul tau
pentru a impartasi o prezentare de
diapozitive cu elevii care parcurge o listd de
pasi pentru activitati.

o Inregistrare video - Inregistreazi un
videoclip in care demonstrezi ceva impreuna
cu alti copii sau adulti pentru ca elevii sa-1
urmareascd in avans sau in timpul orei. Acest
lucru este foarte util atunci cand trebuie sd
demonstrezi procesul de design de jocuri,
modding sau orice activitate practica.

* Materiale - Spune-le elevilor din timp ce
materiale vor avea nevoie. Este mult mai bine
sa vind la ord pregatiti cu ceea ce le trebuie.
Majoritatea materialelor de aici sunt simple
(monede, pahare, hartie, stilou, etc.), dar poti
intotdeauna sa le permiti sd faca inlocuiri.

 Tabla alba - Elevii pot folosi functia de tabla

albd pentru jocuri precum X si 0 sau atunci
cand fac brainstorming de idei pe care sd le
impartaseascad.

¢ Instrumente pentru scriere colaborativa -

Foloseste Google Docs, Padlet sau o tabld albd

digitala precum Mural sau Miro.

* Modifica pentru ca timpul de design sa fie
asincron -Deoarece designul de jocuri este
un proces colaborativ, poate fi util sa
folosesti sesiunile live pentru a introduce

provocarile de design, sa le arati videoclipuri

si exemple, apoi sa-i lasi sa lucreze pe cont
propriu si sa incarce o fotografie, videoclip
sau descriere. Dacd au frati sau membri ai
familiei acasa, ii pot implica in design si
testare. Deoarece majoritatea oamenilor se
bucura de designul de jocuri, poate fi mai
usor pentru ei sd lucreze cu persoane de
acasa.

Dacd predai virtual, gdndeste-te la modificarile
pe care le poti face pe masura ce citesti lectiile.
Exista atat de multe substitutii pe care le poti
face pentru materiale sau jocuri - cel mai
important este ca elevii sd invete abilitatile si
conceptele de baza. Conteaza mult mai putin
dacd joci un joc specific sau folosesti un
material specific.
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