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Introducere

Va prezentdm Manualul privind jocurile in scoli - o resursa pentru
profesorii care doresc sd integreze jocurile video Tn mediul scolar.
Manualul va ofera informatiile de baza necesare pentru a incepe

sa folositi jocurile video Tn scopuri educationale. Aici veti gasi
numeroase exemple practice, abordari pedagogice, jocuri captivante
pentru explorare si resurse esentiale care sd va ghideze. Manualul
este relevant pentru cadrele didactice care predau elevilor de toate
varstele, de la Tnvatamantul prescolar pana la ciclul superior al
Tnvatamantului gimnazial.

Manualul privind jocurile in scoli abordeaza teme-cheie precum
importanta utilizarii jocurilor video in scopuri educationale si
importanta discutarii despre jocurile video, precum si scenarii
pedagogice care prezinta modul de utilizare a jocurilor video Tn
procesul de invatare. Acesta include utilizarea jocurilor video in
Tnvatarea bazata pe proiecte tematice, utilizarea jocurilor pentru
dezvoltarea abilitatilor de citire si scriere ale elevilor, precum si a
altor abilitdti, precum si modul in care proiectarea jocurilor oferd
numeroase oportunitdti de Tnvatare pentru copii si tineri. Punand
accent pe educatie inclusiva, manualul abordeaza modul in care
jocurile video pot sprijini aceasta abordare si masurile pe care le pot
lua profesorii pentru a contracara stereotipurile legate de jocuri.

Manualul privind jocurile in scoli a fost elaborat impreuna cu Cursul
online deschis, cu participare masiva, privind jocurile in scoli

(MOOC) oferit de Academia European Schoolnet si poate fi utilizat in

combinatie cu resursele MOOC. Capitolele manualului corespund in
mare parte modulelor de invatare MOOC, permitandu-va sa explorati
idei suplimentare si sd interactionati cu colegii dvs. cu privire la
tematica unui capitol, navigand forumul, vizionand videoclipuri sau
accesand proiecte Padlet relevante. Gasiti linkuri catre resursele
MOQOC si alte materiale utile la sfarsitul fiecarui capitol.

Pe parcursul manualului, veti descoperi numeroase exemple de
jocuri video utile, valabile Tn momentul redactarii (2023). Pentru mai
multe exemple siidei aditionale, puteti sa luati legatura cu profesori
din intreaga Europd si sa impartasiti propriile experiente pe forumul
MOOC sau prin proiecte Padlet.

Acest manual a fost creat cu sprijinul generos al Video Games Europe

Despre autori

Ollie Bray are o experienta de peste 25 de ani
n toate aspectele legate de educatie. Pe
langa activitatea sa filantropica, scolard si de
conducere in cadrul scolilor si sistemelor, Ollie

Bray a fost premiat ca director de scoald si a
ocupat pozitii cheie in politicile guvernamentale
(strategia de invdtare digitald) si educatie
tehnologica emergenta in calitate de consilier national
pentru Scotia. Anterior, a ocupat functia de director global pentru
joacd si educatie in cadrul LEGO Foundation si, in prezent, detine
functia de director strategic in cadrul Education Scotland.

Anesa Hosein detine functia de Sef al

Departamentului de Dezvoltare Educationald

si Cercetare Tn Domeniul Educatiei la Institutul

Surrey de Educatie al Universitatii din Surrey.

Activitatea sa de cercetare se concentreaza pe
analiza cdlatoriilor si traseelor tinerilor in cadrul

Tnvatamantului superior, precum siin afara acestuia.

Aceasta manifestd un interes deosebit fatd de grupurile de tineri care
ar putea fi marginalizate din cauza factorilor precum sexul, etnia sau
situatia socio-economic. In cadrul cercetérilor sale recente, Anesa
Hosein a evaluat modul in care comportamentul tinerilor in ceea ce
priveste jocurile video poate avea un impact asupra parcursului lor in
viatd, inclusiv in ceea ce priveste traseele profesionale.
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Capitolul 1:
De ce sa folosim jocurile video in educatie? 1

,Oamenilor le place sd invete, dar si sd se
joace. Procesul de a imbina perfect aceste
doud aspecte nu ar fi trebuit sd dureze atdt
de mult.”

Profesor Stephen Heppell



http://rubble.heppell.net/heppell/quiickbiog.html
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Introducere

O buna parte din profesori au integrat constant jocurile si joaca in
mediul lor de predare, de la programa axata pe joc in invatamantul
timpuriu la jocurile cu alegere multipla si simularile ntalnite in multe
programe ale ciclurilor primar si gimnazial. Invatarea prin intermediul
jocurilor a fost o componentd esentiald a sistemelor educationale de
succes de-a lungul mai multor decenii.

Modul n care ne jucdm siTnvatam prin intermediul jocurilor a
cunoscut o evolutie considerabild de-a lungul timpului. Aceasta
evolutie a inclus dezvoltarea de instrumente specializate care au
sprijinit jocurile fizice, precum jucarii de manevrare, cum ar fi cubul
Rubik sau LEGO. Recent, totusi, am asistat la o tranzitie cdtre jocurile
digitale. Este important sd retinem cd, desi joaca si instrumentele
pe care le utilizam au evoluat in decursul timpului, toate formele de
jocuri au o anumita valoare si propriul loc in procesul de Tnvatare.
De exemplu, fie cd vorbim despre jocuri cu sau fard obiecte si
instrumente, digitale sau traditionale, importanta acestora este
aceeasi. Cu toate acestea, folosirea jocurilor video in contextul
educational reprezintd o forma distinctd de ,invdtare prin joc”. Mai
jos, vom explora caracteristicile cheie ale acestui tip de invatare.

Exista numeroase motive pentru care jocurile video au potentialul de
a influenta Tn mod benefic experientele din sala de clasd, printre care:

% Jocurile video reprezinta o forma de joaca. Acest lucru asigurd o
intensitate si o implicare deosebite.

% Jocurile video sunt o sursa de distractie. Acestea ne oferd bucurie
si placere.

% Jocurile video sunt ghidate de reguli. Astfel ca asigurd structura.

% Jocurile video au obiective. lar acest lucru ne confera motivatie. au un rol esential in dezvoltarea, promovarea si incurajarea acestor

o . . competente holistice iTnca din primele etape ale vietii si pe tot
% Jocurile video implicd rezolvarea problemelor. Astfel este P ’ P P HetP

. . . . parcursul acesteia.
stimulatd creativitatea.

G , In ultimii ani, invatarea prin intermediul jocurilor vi veni
% Jocurile video spun o poveste. Astfel este introdus factorul uttimii ani, invatarea p termediul jocurilor video a devenit o

emotional prezentd obisnuitd in sdlile de clasa din intreaga lume, numerosi

educatori recunoscand potentialul jocurilor de a sprijini si imbunatati

% Jocurile video faciliteaza interactiunea. Astfel fiind formate procesele de invitare, predare si evaluare.

grupurile sociale.

% Jocurile video furnizeazd rezultate si feedback. Astfel este
sustinut procesul de invatare.

(Lista adaptatd dupd Robertson, 2006)

jocurilor video in educatie

') Cercetari privind utilizarea
NS

In plus, pe plan global, existd o crestere a constientizarii faptului

c& scopul educatiei nu trebuie s se limiteze doar la acumularea Un numar Tn crestere de cercetari exploreaza potentialul jocurilor

de cunostinte prin memorare, ci trebuie sa vizeze si dezvoltarea video pentru fmbundtatirea proceselor de invatare, predare si
competentelor, abilitatilor si calitatilor necesare tinerilor pentru a se evaluare. Aceste cercetari se bazeaza pe dovezi provenite din diverse
adapta si a prospera in secolul XX| si mai departe. Raportul Forumului perspective teoretice.

Economic Mondial privind viitorul locurilor de munca din 2020

In cartea sa de referintd, What Video Games Have to Teach Us

enumera 10 competente considerate esentiale pentru anul 2025. About Learning and Literacy (Ce ne pot invata jocurile video despre

Toate acestea se Incadreaza perfect in subcategoriile de rezolvare invétare si alfabetizare) (2004), profesorul James Paul Gee s-a

roblemelor ionare, relatiile interpersonale si utilizar N . g . .
a problemelor, autogestionare, relatiile interpersonale si utilizarea concentrat pe principiile de invdtare din jocurile video si pe modul in

si dezvoltarea tehnologiei. Cadrul Comisiei Europene privind

care aceste principii ar putea fi aplicate Tn invdatamantul traditional.

competentele-cheie pentru invatarea pe tot parcursul vietii include Gee (2004) a explicat ci:

competentele digitale si interpersonale. Fundatia LEGO subliniaza
importanta dezvoltérii competentelor holistice, care includ abilitati »Atunci cand au succes, jocurile video pot fi folosite ca instrumente
fizice, sociale, creative, emotionale si cognitive. pentru a provoca jucdtorii. Ele i motiveaza pe jucdtori sa persevereze

si, Tn acelasi timp, 7i invata cum sd joace jocul. Aceste jocuri oferd o

A m n m sunt prezen n rele mention - . e
ceste competente, aga cum sunt prezentate in cadrele mentionate, perspectiva asupra modului Tn care am putea crea modalitdti noi si

n | mai bin zvol rin experien ivan - . . vp .
sunt adesea cel mai bine dezvoltate prin experiente captivante, mai eficiente de Tnvdtare in scoli, comunitati si la locul de munca.”

care sunt facilitate de abordari pedagogice adecvate. Abordarile de
Tnvatare prin joc, inclusiv invdtarea prin intermediul jocurilor video,


http://goo.gl/Q1Mwy
https://www.weforum.org/reports/the-future-of-jobs-report-2023?gclid=CjwKCAjwvpCkBhB4EiwAujULMrdjI8Q0Gy_gAzNDyLt3TpoCylawEm3Og-1-OYIUhRh7XnKT9fG9UBoCfE0QAvD_BwE
https://www.weforum.org/reports/the-future-of-jobs-report-2023?gclid=CjwKCAjwvpCkBhB4EiwAujULMrdjI8Q0Gy_gAzNDyLt3TpoCylawEm3Og-1-OYIUhRh7XnKT9fG9UBoCfE0QAvD_BwE
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/297a33c8-a1f3-11e9-9d01-01aa75ed71a1/language-en
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/297a33c8-a1f3-11e9-9d01-01aa75ed71a1/language-en
https://learningthroughplay.com/
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In lucrarea intitulatd The impact of console games in the classroom:
Evidence from schools in Scotland (Impactul jocurilor de consola in
sala de clasa: Dovezi din scolile din Scotia) (2010), Groff, Howells si
Cranmer au elaborat urmatoarele concluzii:

% Abordarile bazate pe jocuri reprezinta o oportunitate excelenta de
a implica elevii in activitati care pot imbunatati procesul de invatare si
aduce o serie de beneficii educationale;

% Aceste abordari de invdtare bazate pe jocuri necesitd o planificare
adecvata si organizarea atenta a sdlilor de clasd pentru a implica

toti elevii in procesul de Tnvdtare si pentru a obtine rezultate
corespunzdtoare;

% Abordarile de invdtare bazate pe jocuri se concentreaza pe
interesele, abilitatile si cunostintele variate ale copiilor, contribuind la
reducerea decalajului dintre cultura din mediul lor familial si cea din
scoalg;

% Folosirea abordarilor bazate pe jocuri poate spori comunicarea
intre parinti, profesori si conducerea scolii, implicand mai eficient
parintii in procesul de Tnvatare al copiilor;

% Aborddrile de invatare bazate pe jocuri au capacitatea de a spori
motivatia profesorilor;

% Cu toate ca profesorii se confruntd adesea cu obstacole si limitari
in ceea ce priveste aborddrile de invdtare bazate pe jocuriin sala de
clasd, in final, eficienta acestora din urma este una convingatoare.

% Cadrele didactice necesita sprijin din partea colegilor, a conducerii
scolii si a resurselor externe pentru a utiliza jocurile in procesul de
fnvdtare si pentru a le integra fn mod eficient.

In cartea sa intitulata Reality is Broken (Realitatea se destrami)
(2012), Jane McGonigal evidentiazd cum putem folosi puterea
jocurilor pentru a rezolva probleme din lumea reald, de la aspecte
sociale precum depresia si obezitatea, pand la probleme globale
precum sdrdcia si schimbadrile climatice. Aceasta oferd exemple
semnificative despre cum anumite jocuri abordeaza probleme din
domeniul afacerilor, educatiei si organizatiilor non-profit.

In cartea sa Digital Games and Learning: Research and Theory
(Jocurile digitale si invatarea: Cercetare si teorie) (2014),

Nicola Whitton oferd o prezentare critica a domeniului jocurilor
digitale si a invatarii dintr-o perspectiva interdisciplinard. Aceasta
integreaza cercetari si teorii din domenii variate precum informatica,
psihologie, educatie, neurostiinte si design de jocuri. Whitton
utilizeazad constatarile din aceste domenii pentru a dezvolta o
intelegere a potentialului jocurilor video pentru invatare axata pe
patru dimensiuni: jocurile ca medii active de invatare, jocurile ca
instrumente motivationale, jocurile ca terenuri de joaca si jocurile ca
instrumente pentru tehnologiile de invatare.

Exemplele prezentate furnizeaza o imagine de ansamblu asupra
textelor-cheie, dar pentru o intelegere mai detaliatd a rezultatelor
recente ale cercetarilor privind utilizarea jocurilor video n sala de
clasa, se recomanda consultarea revistelor de cercetare relevante,
precum |International Journal of Serious Games(Jurnalul international

al jocurilor serioase), International Journal of Games-Based Learning

(Jurnalul international al invatarii bazate pe jocuri) si Journal of Games

and Culture (Jurnalul jocurilor si culturii)

Invatarea prin joc

Pe baza dovezilor privind modul in care copiii invata cel mai eficient
(stiinta Tnvatarii), LEGO Foundation din Danemarca a identificat

cinci caracteristici ale Tnvatarii prin joc (LEGO Foundation, 2017).
Aceasta declara ca invdtarea prin joc are loc atunci cand activitatea
este traita cu bucurie, 1i ajutd pe copii sa gaseasca un sens in ceea
ce fac sau Tnvatd, implicd o gandire activa, o gandire orientatd spre
minte, o gandire iterativa (experimentare, testarea ipotezelor etc.) si
interactiunea sociala.

Aceste caracteristici pot fi aplicate atat la jocurile non-digitale, cat si
la cele digitale, cum ar fijocurile video. De exemplu:

% Bucuria este o componenta centrald a invatdrii prin joc, unde
elevii gdsesc placere Tn activitatea pe care o intreprind, satisfactie
momentana a surprizei, precum si succesul dupa ce reusesc sa
depdseascad provocdrile.

w Invatarea prin joc implica o implicarea activa in cazul jocurilor
video. Implicarea activa in invatare nu inseamnd o invatare energicd,
ci partea ,activd” a invatarii rezultd din stimularea cognitiva ca urmare
a unor activitati captivante si provocatoare.

% Un joc devine semnificativ atunci cand tinerii fac legdturi intre
experientele lor si cunostintele anterioare. Atunci cand Tnvata prin
joc cu ajutorul jocurilor video, tinerii exploreaza adesea experientele
sau observatiile proprii sau ale altora ca o modalitate de determinare
a sensului. Facilitand astfel intelegerea si extinderea continutului
pentru a obtine rezultatul dorit. De asemenea, jocurile video abunda
de semnificatie deoarece sunt extrem de relevante din punct de
vedere cultural pentru tineri.


https://journal.seriousgamessociety.org/index.php/IJSG
http://www.igi-global.com/journal/international-journal-game-based-learning/41019
https://journals.sagepub.com/home/gac
https://journals.sagepub.com/home/gac
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% Iterarea inseamnd explorarea diferitelor optiuni, revizuirea
ipotezelor si continuarea procesului de invdtare, contribuind la
dezvoltarea unor niveluri mai profunde de cunoastere. in lumea
fizica, de la o varsta foarte frageda, copiii incearca diferite moduri

de a construi un turn Tnalt cu blocuri sau descopera modul prin care
unghiul unei rampe influenteaza distanta pe care o va parcurge o
bild intr-o camera. Acelasi lucru este valabil si in cazul jocurilor video,
unde tinerii pot construi sau recrea structuri sau pot incerca diferite
abordari sau tactici pentru a ajunge la un anumit rezultat.

% Interactiunea sociala in cadrul invatarii prin joc faciliteaza
comunicarea, schimbul de idei si construirea de relatii puternice.
Comunicandu-si gandurile, intelegandu-i pe ceilalti prin interactiune
directd si impartasind idei, tinerii nu numai cd pot sa se bucure de
apropierea fatd de ceilalti, ci si sa ajunga la o intelegere mai profunda
si s& 1si consolideze relatiile. In cazul jocurilor video, acest lucru se
poate intdmpla atunci cand acestia joaca un joc video in acelasi
spatiu fizic sau prin intermediul jocului digital in retea.

Este foarte probabil ca aceste cinci caracteristici sa se schimbe

pe masurd ce tinerii sunt implicati Tn activitati de invatare prin
intermediul jocurilor video. Desi nu toate cele cinci caracteristici sunt
necesare tot timpul, ele sunt utile decarece contribuie la planificarea
si evaluarea activitdtilor cu impact cu ajutorul jocurilor video, care
permit tinerilor sd experimenteze momente de bucurie si surprizd, sa
construiasca legdturi profunde, sa fie activi siimplicati, sd repete si sa
relationeze cu altii.

Parker si Thomsen (2019) au identificat mai multe pedagogii
bazate pe dovezi care prezintd o corespondentd puternica la cele
cinci caracteristici ale invatarii prin joc mentionate mai sus. Aceste
pedagogii includ:

% Invatarea prin cooperare si invdtarea prin colaborare sunt abordari
concepute pentru a Tmbunatati la maximum interactiunile pozitive
intre colegi;

% Invatarea prin descoperire ghidatd, unde elevii trebuie ,sa
anticipeze si sa fie pregatiti pentru descoperirea cunostinte” (Bruner,
1961) cu sprijinul si sustinerea unui profesor;

% Invdtarea bazata pe proiecte, in care proiectul este utilizat ca
mijloc de predare a programei;

% Invatarea bazatd pe investigatie, in care invatarea este
interdisciplinard, iar activitatea este adesea organizata pe baza unor
intrebari relevante, autentice si deschise.

In Capitolul 2 vom discuta despre modul in care diferite tipuri de
jocuri video pot fi utilizate pentru invatarea prin descoperire ghidata
si Tnvdtarea prin colaborare, iar in Capitolul 3 vom discuta despre
modul in care jocurile video pot fi utilizate pentru invatarea prin
intermediul proiectelor tematice.

Existd numeroase moduri in care putem folosi jocurile Tn sala de
clasg, chiar si jocurile video, deoarece fiecare are roluri diferite pentru

adulti si copii si fiecare prezinta cerinte diferite pentru jucatori. Natura
dinamica a Tnvatarii prin intermediul jocurilor video a condus la o
dezbatere privind modalitdtile adecvate de organizare a educatiei cu
ajutorul jocurilor video in sala de clasa. Exista cercetdtori care sustin
cd jocul liber este ,etalonul de bazd" si ca rolurile adultilor ar trebui

sa fie limitate sau inexistente. Altii considera cd jocul ghidat (unde
adultii preiau doar un rol de asistentd) sau jocul structurat (unde
adultii preiau un rol mai riguros in ceea ce priveste activitatea de
Tnvatare) sunt mai adecvate pentru activitatile desfasurate in sala de
clasa (Jensen etal., 2019).

Zosh si colegii sai (2018) sustin cd aceastd divergentd impiedica
domeniul sa dezvolte o notiune mai nuantatd a jocului, care sa
cuprindd natura dinamicad si in continud schimbare a acestuia.
Totusi, acestia sugereaza cd jocul trebuie interpretat sub forma un
spectru, mai degrabad decat sub forma unui concept static.

Tabelul de pe pagina urmatoare prezinta caracteristicile cheie si
posibilele beneficii ale diferitelor tipuri de joc in cadrul spectrului
pentru joc propus. Desi unele jocuri video se incadreaza perfect in
categorii individuale, alte jocuri video pot fi incluse cu usurintd in
toate cele patru categorii, in functie de modul in care sunt utilizate in
invatamant.



GAMES

in schoeols

Profesorul initiazd si ghideaza,
iar tanarul il urmeaza.

Structurd superioara si mai
putine optiuni.

O instruire bine planificata
siintentionatd, cu utilizarea
unor tehnici eficiente, poate

conduce la rezultate mai bune
atunci cand este necesar
ca tinerii sd invete anumite
cunostinte.

Imbunatdtirea calculului mintal
cu Dr Kawashima's Brain
Training.

Consultati Capitolul 2.

,Urmati aceste instructiuni pas
cu pas pentru a construi o casa
ecologicd in Minecraft."

Contextul oferd structurd si
posibilitdti de alegere Tn cadrul
regulilor jocului.

Jocurile video bine concepute
pot duce la imbunatatiri in
ceea ce priveste alfabetizarea,

numeratia si abilitdtile cognitive.
Jocurile de ritm si de miscare pot

duce la 0 mai buna autoreglare.
De asemenea, unele jocuri
pot sustine invdtarea socio-
emotionald si creativa.

Consultati Capitolul 2.

Construirea unui pod cu Bridge
Builder sau World of Goo.

Consultati Capitolul 2.

«Explorati o casa ecologica
construitd in Minecraft si
Tnregistrati principalele
caracteristici”.

Adultul initiazd, iar copilul
ghideaza.

Structurd si alegere echilibrate.

Spre deosebire de instruire sau

jocul liber, jocul ghidat poate duce

la Tmbunatatirea alfabetizarii, a
numeratiei, a abilitdtilor sociale, a
Tnvatarii bazate pe concepte sia
abilitatilor de autoreglare.

Consultati Capitolul 3.

Utilizarea LEGO Star Wars sau
Mario and Sonic at the Olympic
Games drept context pentru
invatare.

Consultati Capitolul 3.

sLucrand la nivel clasa, sa
cercetam Tn mod independent,
apoi sa discutdm si sd ne punem
de acord asupra caracteristicilor
cheie ale unui sat ecologic”.
Apoi, prin colaborare, haideti sa
o construim in Minecraft si sa
impartdasim ceea ce am fnvatat,
Tncurajandu-i pe ceilalti sa
exploreze noua noastra lume.”

Copilul initiaza si ghideaza.

Structurd inferioard si mai
multe optiuni.

Jocul liber este corelat functiilor
executive, de autoreglare,
abilitatilor sociale, stimei de
sine, dezvoltdrii abilitdtilor
spatiale, sanatatii si bundstarii.

Creatie libera In Roblox sau
Toco Builder.

Consultati Capitolul 5.

"Construiti un sat ecologic in
Minecraft... Start!”

* The key features and benefits of using video games at different stages of the play spectrum (Principalele caracteristici si beneficii ale utilizérii jocurilor video in diferite etape

ale spectrului de joc) (adaptat dupd Jensen, et al., 2019).

Care sunt persoanele care

joaca jocuri video?

Utilizarea jocurilor video in sala de clasd are o importanta
semnificativd, nu doar in ceea ce priveste ,invdtarea prin joc” in sala
de clasg, ci siin crearea unui mediu cultural relevant si economic de
interes pentru multi elevi (si profesori).

Din pdcate, existd incd o multime de prejudecdti despre industria
jocurilor video si despre persoanele care joac4 jocuri video. In primul
rand, exista peste 3 miliarde de jucatori de jocuri video in intreaga
lume. Industria valoreaza 180 de miliarde de dolari (Wijman 2022),
adicd aproape de doua ori mai mult decat industria cinematografica.
in Europa, Tn anul 2022, veniturile au fost de 23 de miliarde de euro.

De asemenea, se poate spune cu certitudine ca numarul
«persoanelor care joacd jocuri video” a crescut considerabil Tn ultimii
ani, dupd cum ilustreaza datele furnizate de Video Games Europe:

+ Tn Europa, 53% dintre persoanele cu varste cuprinse intre 6 si 64
de ani joaca jocuri video, iar mai mult de 70% dintre persoanele cu
varste cuprinse intre 6 si 24 de ani sunt jucatori de jocuri video.

* 47% dintre jucdtorii de jocuri video din Europa sunt femei.

% Femeile reprezintd 51% din totalul jucatorilor de jocuri video pe
mobil si tableta.

% Varsta medie a unei jucatoare de jocuri video din Europa este de
32 de ani.

Aceste date demografice nu doar contrazic stereotipurile legate de
industria jocurilor video (consultati Capitolele 5 si 6), dar subliniaza
totodatd importanta culturald si economica a jocurilor video in
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societatea noastra si ne aminteste cd este foarte probabil ca multi
educatori sa fie si ei jucdtori de jocuri video. Prin urmare, profesorii
care au experientd in domeniul jocurilor video pot valorifica aceste
cunostinte Tn scopuri educationale in sdlile de clasa.

Vom discuta mai in detaliu despre stereotipurile din industria jocurilor
si despre datele demografice ale industriei dezvoltatorilor de jocuri

video in Capitolul 5, care se referd la proiectarea jocurilor.

Practica incluziva

Atunci cand se ia in considerare utilizarea jocurilor video in sala de

clasa, ar trebui sa se tind cont de modul in care acestea pot contribui
la dezvoltarea unor medii educationale incluzive.

Incluziunea se referd la modul in care ne structuram scolile, sdlile
de clasd, celelalte medii de Tnvatare si lectiile, astfel incat toti elevii
nostri sd invete si sa participe impreund. Incluziunea are loc atunci
cand oamenii se simt si sunt apreciati si respectati, indiferent de
caracteristicile sau circumstantele lor personale.

De exemplu, acest lucru presupune crearea unui mediu in care toti
copiii au acces la tehnologii digitale, cum ar fi jocurile video. Din
pacate, sdrdcia digitald reprezintd o problema semnificativa. Accesul
inegal al tehnologiile digitale, Tn special pentru copiii cei care provin
din medii socio-economice mai putin favorizate, poate crea diferente
n competentele digitale ale acestora. Pentru acesti copii, primul
acces semnificativ la tehnologiile digitale poate fiin sala de clasa. Prin
utilizarea jocurilor video Tn scoald, profesorii pot ajuta la dezvoltarea
Tncrederii copiilor In utilizarea tehnologiilor digitale. Totusi, acestia
trebuie sa fie constienti de dinamica sociald si de anxietatea pe care

o pot resimti unii copii in ceea ce priveste utilizarea tehnologiilor
digitale. Cu toate acestea, jocurile video pot sd actioneze ca o punte
pozitiva pentru copiii care se confrunta cu saracia digitala, deoarece
oferd o modalitate facila si distractiva de a le dezvolta increderea in
tehnologiile digitale in clasa (Ball et al. 2020).

De asemenea, lipsa accesului la tehnologiile digitale, cum ar fi
jocurile video acasd, poate afecta sansele copiilor de a duce o viata
fericita si de succes. Prin urmare, utilizarea jocurilor video in scoald
poate contribui si la dezvoltarea unor abilitdti esentiale pentru viata,
cum ar fi dezvoltarea capacitatii de a rezolva probleme, a gandirii
spatiale si a gandirii critice (Granic et al. 2014). Mai mult, un studiu a
constatat cd adolescentele care joaca jocuri video mai mult de 9 ore
pe sdptdmand au de trei ori mai multe sanse de a obtine o diploma
STEM decat cele care nu joaci jocuri vide (Hosein 2019). In cele din
urmd, meritd mentionat faptul ca, de multi ani, unele jocuri digitale
au fost utilizate cu succes in cazul copiilor care prezinta o serie de
nevoi de asistentd suplimentar, inclusiv copii neurodivergenti. De
exemplu, s-a constatat cd utilizarea jocurilor digitale in Tnvatdmantul
special reduce efectele tulburdrii de hiperactivitate si deficit de
atentie (ADHD) la copii (Pefiuelas et al. 2022).

Prin urmare, in calitate de profesori, trebuie sa ne asiguram ca
elevii beneficiaza de oportunitati echitabile de utilizare a jocurilor
video in scop educational. Acest lucru poate Tnsemna sa le oferim
anumitor copii mai mult timp sau mai multe oportunitdti de a folosi
jocuri video 1n sala clasa in cazul in care probabilitatea ca acestia

sa aiba acces la jocuri video acasd este scdzuta. De asemenea, o
alta problema recurenta este aceea a copiilor care au acces la jocuri
video, dar este mai putin probabil sa fie Tncurajati sa le incerce. De
exemplu, este mai putin probabil ca fetelor sd li se ceard sa incerce
tehnologiile digitale in diferite medii si, prin urmare, acestea pot

prezenta o reticentd mai mare in a se autopropune pentru aceasta
abordare in sala de clasa (Southgate et al. 2019).

{n ultimul deceniu, jocurile video au inregistrat progrese
semnificative In ceea ce priveste reprezentarea diversa si autentica
a personajelor, dar mai sunt necesare multe masuri, asa cum vom
detaliain Capitolul 5. Din aceasta perspectiva, profesorii trebuie sa
acorde o atentie deosebita selectiei de jocuri video pentru utilizarea
in sala de clasa. Anumite titluri, precum Roblox si Minecraft, permit
jucatorilor sd-si creeze si sa-si personalizeze propriul avatar, care

sd le reflecte si personalitatea si aspectul. Cu toate acestea, este
important sa constientizam cg, in cazul jocurilor video, asa cum se
ntdmpla in general in mediile digitale, exista riscul ca reprezentarile
s3 nu fie adecvate sau si perpetueze stereotipuri negative. In calitate
de profesori, atunci cand selectdm jocuri cu potential impact asupra
Tntelegerii identitatilor sociale, este responsabilitatea noastra sa
explicam influentele istorice si sociale asupra proiectarii jocurilor,
caracterizdrii personajelor si acuratetei reprezentdrilor. De exemplu,
este posibil ca anumite grupuri etnice sa nu fie reprezentate sau sa
fie reprezentate in mod negativ intr-un joc.

In plus, accesibilitatea jocurilor video reprezinta un aspect esential
n asigurarea incluziunii, iar acest aspect trebuie sa fie luat in
considerare cu atentie de catre profesori atunci cand folosesc jocuri
video in sala de clasd. Unele tehnologii care au contribuit, intr-adevar,
la imbunatatirea accesibilitatii jocurilor video si, ca rezultat direct,
au facut ca jocurile sijoaca sa aiba un caracter incluziv. Principalele
console de jocuri ofera caracteristici de accesibilitate incorporate,
precum functii de conversie text-to-speech, functii de marire, filtre
de culoare si chiar controale duble. Un alt exemplu important de
accesibilitate este reprezentat de controlerul si mouse-ul adaptiv cu
design incluziv, proiectate de Microsoft. De asemenea, compania
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oferd o gama de fisiere 3D personalizabile care pot fi tiparite pentru

a satisface nevoile specifice ale utilizatorilor. In plus, in ultimul
deceniu, accesibilitatea jocurilor video pe telefoane si tablete a fost
speech. Totodatd, Tn ultimii ani, software-ul pentru jocuri video a
devenit mai accesibil si mai usor de personalizat. Este important

sa subliniem cd multe jocuri video se concentreaza acum pe
caracteristici de accesibilitate chiar in design, cum ar fi optiuni extinse
de accesibilitate la Tnceputul experientei de joc. Aceasta practica
transmite un mesaj puternic cu privire la importanta accesibilitatii si
incluziunii, evitand camuflarea acestora in meniuri greu de identificat.

Concluzii principale

% In concluzie, utilizarea jocurilor video Tn invatamant poate aduce
numeroase beneficii.

% Printre acestea se numara sprijinirea dezvoltarii competentelor
holistice ale elevilor.

% Profesorii trebuie sd ia in considerare utilizarea unui spectru divers
de jocuri, care variaza de la cele cu un grad mare de libertate la cele
mai structurate.

% In acelasi timp, este important ca profesorii sa fie constienti de
aspectele legate de incluziune si accesibilitate in jocurile video.

% Adesea, demografia jucatorilor de jocuri video este mult mai
diversa decat se presupune. Cu toate acestea, este posibil ca
diversitatea sa fie reprezentata necorespunzator in jocuri.

% Atunci cand folosim jocuri video in scoli, trebuie sa tinem cont de
posibilitatea ca unii elevi nu aiba acces la tehnologiile digitale acasa.

% Jocurile video pot actiona ca o punte de legaturd pentru
dezvoltarea increderii in utilizarea tehnologiilor digitale.

r,1 Resurse suplimentare si
’ referinte pentru capitole

Videoclipuri MOOC privind jocurile in scoli:

% De ce sa folosesti jocuri video,

* Cum Tnvatam cu ajutorul jocurilor,

% Incluziunea si jocurile,

¥ Studii si resurse suplimentare.

Factori de influenta si grupuri de urmarit care
posteaza pe tema incluziunii in jocuri:

% Women in Games: @wigj
% Shlomo Sher: @VideoGameEthics

% Daisy Abbott: @DAbbottResearch

% Black Girl Gamers: @BlackGirlGamers

% Daily Black Video Game Characters: @DailyBlackChars

¥ Serious Games & Simulations @FocusGames
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! Utilizarea jocurilor video in scoald - Orientdri pentru rezultate pozitive ale invatdrii 1 1
in scheels

Capitolul 2:

Invatarea cu ajutorul jocurilor video

+Dupd epuizarea tuturor scenariilor gresite,
fiecare jucdtor are sansa de a schimba

rezultatul jocului intrucdt acum cunoaste pasii
corecti.”

Zoltan Andrejkovics
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Introducere

{n acest capitol, vom explora o gama largé de jocuri video pe care le
vom putea folosi pentru invatare, unele dintre acestea fiind special
concepute pentru a sprijini invatarea, in timp ce altele pot fi utilizate
pentru a sprijini dezvoltarea de competente si cunostinte, atunci cand
sunt combinate cu jocurile pedagogice. Printre acestea se numara si
jocurile din comert (COTYS), care sunt concepute n principal cu scopul
de a oferi divertisment.

Inainte de a evalua aceste jocuri, vom explora pe scurt modul in care
sunt selectate jocurile video care urmeaza sa fie utilizate in sala de
clasa. Selectarea jocurilor video care urmeaza sa fie utilizate, precum
si momentul utilizarii acestora pot constitui o sarcina dificild. Unul
dintre motive este numarul mare de jocuri video, de jocuri de nvatare
si de aplicatii de invatare disponibile in prezent pe piatd. La momentul
redactarii acestui articol (2023), in prezent, in App Store de la Apple
sunt listate peste 90.000 de aplicatii educationale si, desi nu toate
sunt jocuri, exista totusi foarte multe jocuri din care puteti alege.

De asemenea, este important de retinut faptul ca, desi unele jocuri
si aplicatii pot fi etichetate ca fiind ,educationale” sau ,destinate
Tnvatdri”, acest lucru nu inseamna intotdeauna ca acestea sunt
recomandate pentru a fi utilizate in sala de clasa. Unul dintre

motive este faptul cd, uneori, jocurile de Tnvdtare sunt construite de
dezvoltatori de jocuri care dispun de cunostinte minime in domeniul
educatiei. Acest lucru inseamna cd, de cele mai multe ori, acestea
au un aspect placut, iar copiii le tolereaza, dar beneficiile in materie
de invatare sunt discutabile. Celdlalt scenariu presupune conceperea
jocurilor de catre specialisti in educatie, astfel incat continutul de
Tnvdtare este unul bun, dar designul jocului lasa de dorit, ceea ce duce
la o implicare scdzutd din partea copiilor si a tinerilor.

Cele mai bune jocuri de Tnvdtare sunt dezvoltate de echipe formate
din persoane care au competente multidisciplinare reale in domeniul
dezvoltarii copilului, psihologiei educationald, stiintei invatarii si
proiectarii jocurilor si, bineinteles, care includ chiar copii si tineri.

Care sunt caracteristicile unui

joc video educational bun?

Existd o multime de lucruri care trebuie luate Tn considerare n
momentul selectdrii joc video destinat invatarii, printre care:

% Atractivitatea si relevanta jocului din punct de vedere cultural si
idoneitatea acestuia pentru grupul de varsta tinta. Este demn de
remarcat faptul ca studiile arata ca placerea asociatd cu un joc poate
influenta atitudinea fatd de procesul de invdtare (Giannakos, 2013)
De asemenea, vom discuta in detaliu despre modul in care sunt
clasificate jocurile video Tn Capitolul 6.

¥ Capacitatea jocului de a facilita dezvoltarea unei legaturi academice
puternice - de exemplu, pentru imbundtdtirea competentelor de

bazd ale alfabetizarii, cum ar fi ascultarea, citirea si scrierea, sau de a
promova rezolvarea creativd a problemelor.

% Gradul de diversitate promovat de joc. Jocurile trebuie sa acopere
0 gama variatd de experiente pentru a se asigura cd experientele si
caracteristicile diverse, deseori marginalizate, nu sunt ignorate sau
lipsesc din sala de clasa.

% Capacitatea jocului de a dezvolta abilitati sociale si de nvdtare
sociald si emotionala.

% Usurinta cu care jocul poate fiintegrat in programa scolara exis-
tentd. De exemplu, utilizarea unui joc de matematica in locul unui
manual.

In plus, selectia jocurilor video pentru invatare implica si o serie de
considerente practice, cum ar fi:

% Tipul de echipament necesar pentru a juca jocul in sau Tn afara sdlii
de clasa. Jocurile care ruleaza pe dispozitive mobile, PC-uri sau in
browsere web sunt de obicei mai usor de implementat decat cele care
necesita console de jocuri. De asemenea, trebuie luatd in considerare
variabilitatea Tn ceea ce priveste accesul elevilor si al scolilor la
internet.

% Numérul de exemplare ale jocului necesare si costul acestuia. In
functie de modul in care jocul este utilizat in sala de clasd, uneori
poate fi necesara o singura licenta de joc. De exemplu, in cazul unei
abordari de tip ,hot seat”, elevii pot juca cate unul pe rand, in timp
ce restul clasei observa. Aceastd metoda functioneaza bine pentru
jocurile care nu oferd foarte multe optiuni pentru jucdtori. Totusi, in
cazul jocurilor care promoveaza alegerea individuala a jucatorilor,
pot fi necesare licente multiple, dar aceasta poate genera costuri
semnificative.

% Durata jocului.

Tn articolul intitulat ~Putting Education in ,Educational” Apps: Les-
sons from the Science of Learning (Aplicatii educationale: Lectii

din stiinta invatdrii), Hirsh-Pasek et al. (2015) oferd un cadru simplu
pentru a evalua potentialul aplicatiilor educationale bazat pe contex-
tul educational si pentru a descrie ceea ce autorii numesc ,Cei patru
piloni: imbinarea dintre stiinta invitirii si dezvoltarea si proiectar-
ea aplicatiilor”. Pilonii sunt: activitatea, implicarea, Tnsemnatatea si
caracterul social. Acesti piloni sunt foarte asemanatori cu unele dintre
caracteristicile invatarii prin joc despre care am discutat in Capitolul 1.
Acestia au fost dezvoltati pentru a contribui la identificarea potentialu-
lui aplicatiilor educationale si pot fi aplicati cu succes si in cazul jocuri-
lor video.
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Jocurile video care sustin
l\ dezvoltarea abilititilor de

numeratle

Jocurile de numeratie si cognitive sunt concepute pentru a va
Tmbunatati capacitatea cognitiva sau de functionare a creierului.
Acestea sunt uneori numite jocuri de antrenament cerebral. Termenul

|II

,<antrenament cerebral” a fost facut celebru de un joc pe calculator.
Jocul se numea Dr. Kawashima's Brain Training: How Old is Your
Brain? Acest joc a fost conceput initial pentru consola Nintendo DS n
2005 si este disponibil si in prezent, in 2023, pentru Nintendo Switch,

precum si sub forma unei aplicatii populare pentru iPad sau iPhone.

La fel cain cazul altor jocuri de antrenament cerebral, jocul implica

un set de exercitii menite sa imbundatateasca atentia, memoria,
abilitatile spatiale si constientizarea memoriei, si sunt ghidate de un
asistent virtual, Dr. Kawashima. Rezultatele unui studiu de control
aleatoriu publicat in revista ,British Journal of Education Technology”
de cdtre Robertson si Millar (2009) au indicat un impact pozitiv asupra
abilitatilor de numeratie, inclusiv precizia, viteza de procesare si
viteza cu care copiii mai putin capabili au reusit sd isi imbundtateasca
competentele matematice. De asemenea, studiul a ardtat o
Tmbunatatire semnificativa a atitudinii fata de scoald in randul tinerilor
care au utilizat acest joc video.

Alte aplicatii de antrenament cerebral populare Tn scoli includ Peak
Brain Training, care se concentreaza pe limbaj, agilitate mentala

si atentie; Elevate , care care ofera peste 30 de mini-jocuri pentru
testarea memoriei, concentrarii, matematicii, capacitatii cognitive,
intelegerii, precum si a unei game largi de abilitati mintale; si Cognito,
unde jucatorii sunt recrutati pentru o misiune de spionaj si trebuie sa

treaca de teste de antrenament cerebral Cadrele didactice nu trebuie
sa neglijeze nici jocurile de tip traditional de antrenament cerebral,
care au fost adaptate digital, cum ar fi Sudoku.

Un rezumat al principalelor caracteristici ale fiecareia dintre aceste
aplicatii poate fi gdsit mai jos:

Dr. Kawashima's Brain Training pentru Nintendo Switch:
24 de mini-jocuri concepute pentru a vad intrema creierul si pentru a va

Tmbunatati activitatea cognitiva. Jocurile si provocarile sunt deblocate

pe masura ce jucdtorii progreseazad si exerseazd in mod regulat.
Finalizarea diferitelor mini-jocuri contribuie la obtinerea unui scor care
releva ,varsta creierului”, care trebuie redus de la o valoare maxima de
80 la o valoare minima de 20.

Peak Brain Training: peste 45 de mini-jocuri si activitati, grupate in
sase categorii, cum ar fi memorie, atentie, rezolvarea problemelor,
agilitate mintald, limbaj, coordonare si control emotional.

Elevate:

peste 40 de mini-jocuri concepute pentru a imbunatati concentrarea,
memoria, procesarea, matematica, precizia si intelegerea. De
asemenea, oferd posibilitatea de monitorizare a performantei pentru
a permite jucatorilor sa-si evalueze progresul fata de propriile rezultate
anterioare si fatd de ceilalti jucatori.

Cognito:

peste 80+ de mini-puzzle-uri, integrate intr-o misiune de spionaj,
concepute pentru a imbundtati adaptabilitatea, concentrarea,
memoria, rationamentul si viteza. Un aspect unic al acestei aplicatii
este faptul cd extrage si informatii despre sandtate de la dispozitive
conectate, cum ar fi numarul de pasi parcursi si datele despre somn.

Exemplu de implementare in sala de clasa

Aplicatiile de antrenament cerebral ofera cele mai bune rezultate
atunci cand sunt integrate in practica regulata.

Exemple de practica regulata pot include:

* 10 minute la inceputul fiecarei zile de scoald.

% 15 minute de trei ori pe saptdmana, dupa pranz sau in pauza de
masa.

% 20 de minute de doua ori pe sdptdmand, ca parte a unei activitati
obisnuite de Tnvdtare acasd sau a unei activitati de rezolvare a temelor.

Asa cum s-a mentionat anterior, aplicatiile de antrenament cerebral
oferd cele mai bune rezultate atunci cand sunt integrate in rutina
zilnicd de invatare, mai degraba decat atunci cand sunt folosite pentru
proiecte punctuale si prelungite

Jocurile de numeratie si cele cognitive au adesea un aspect
competitiv. Uneori, aceasta competitie are loc intre jucdtor si un
persongj din joc, iar alteori jucatorul se intrece cu el insusi, situatie
n Tncearcd sa isi imbundtdteasca timpii, punctajele maxime etc. De
asemenea, jocurile in retea pot crea o competitie Intre jucator si alti
jucadtori, inclusiv colegii de clasa si de aceeasi varsta.

Concurenta la diferite niveluri poate stimula un rdspuns social, in

care tinerii sunt motivati sa isi imbundtdteasca performantele, ceea
ce duce la o exersare mai intensg, la imbundtdtirea tehnicilor si la
consolidarea invatarii. Un aspect interesant al jocurilor video este

cd, desi pot fi competitive, multe dintre ele sunt competitive intr-un
mod pasnic. In multe jocuri video, jucitorii se afla in competitie cu ei
nsisi sau cu un personaj controlat de computer, ceea ce presupune
ca jocurile video nu sunt asociate cu stigmatul competitivitatii pe care
il pot avea, de exemplu, sporturile de echipd sau alte activitati unde
indivizii pot resimti presiunea succesului.
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Jocuri video care sprijina
dezvoltarea competen-

telor de alfabetizare

Existd o baza solida de dovezi care sustine ca jocurile video pot
contribui semnificativ la dezvoltarea abilitatilor de alfabetizare.
Conform studiilor efectuate de National Literacy Trust din Marea
Britanie in 2021, jocurile video pot oferi urmatoarele beneficii in ceea
ce priveste alfabetizarea:

% Furnizeaza tinerilor o cale accesibild pentru dezvoltarea abilitatilor
de citire si scriere.

% Imbunétatesc increderea tinerilor in propriile abilitati de lectura.
% Captiveaza tinerii datorita povestilor;

% Implicd cu succes bdietii si cititorii reticenti in procesul de
alfabetizare.

% Faciliteazd comunicarea pozitiva cu familia si prietenii.

jocurile video care promoveaza dezvoltarea abilitdtilor de alfabetizare
sunt denumite jocuri comerciale (COTS). Acestea sunt jocuri
dezvoltate initial in scopuri de divertisment, dar care prezinta o
corelatie puternica cu obiectivele educationale.

De exemplu, jocurile video le oferd jucatorilor posibilitatea de a
dezvolta lectura in diferite moduri, la diferite niveluri si in diferite
genuri. Aceste tipuri de jocuri video includ jocuri simple, bazate pe
naratiune, cum ar fi Florence, care este, in esentd, o carte de povesti
digitale liniard, desenata manual, cu 20 de capitole, cu mini-jocuri
intermitente care mentin interesul cititorului Fiecare capitol prezinta

un segment diferit din viata lui Florence Yeoh, explorand etapele
obisnuite ale unei relatii, de la singurdtate, prezentare si intalniri pana
la indragostire si convietuire cu altd persoana.

Exista si alte jocuri care oferd dialoguri mai avansate si nu

urmeaza o structurd liniard, permitand cititorului sa exploreze si

sd interactioneze cu povestea in diferite moduri. Un bun exemplu
notabil in acest sens este Mutazione, unde jucdtorii preiau rolul unei

tinere de 15 ani care viziteaza o insuld indepartata populata de sateni
prietenosi, dar mutanti. Prin activitdti precum gdsirea de seminte,
gradindrit si interactiunile cu locuitorii insulei, jucatorii dezvdluie o
retea complexd de personaje cu iubiri nefmpdrtasite, traume ascunse
si amintiri dificile. Ingrijirea atat a oamenilor, cat si a gradinilor,
contribuie la vindecarea insulei si la acceptarea pierderilor acesteia.
De asemenea, acest joc reprezinta o resursa valoroasa pentru
fnvdtarea reprezentarii in mediul educational.

Un alt exemplu notabil este cel al jocurilor video sub forma romanelor
grafice interactive, cum ar fi Phoenix Wright: Ace Attorney, in care

jucdtorii investigheaza cazuri de crima intr-o sald de judecata si pun
cap la cap indicii pentru a dezlega misterul. Deoarece textul este
prezentat Tn bucdti mai mici, povestile lungi par mai accesibile si mai
putin intimidante pentru cititorii reticenti.

In timp ce jocurile bazate pe naratiune, precum Florence,
Mutazione si Phoenix Wright, Tncurajeaza cititul prin intermediul
auto-directionarii invatarii, acestea oferd, totodatd, oportunitati
in cadrul educatiei formale pentru dezvoltarea unei game variate
de competente de alfabetizare. Printre acestea se numara studiul
personajelor, dezvoltarea acestora, analiza intrigii si explorarea
diferitelor stiluri scriere.

De asemenea, existd jocuri care contribuie la dezvoltarea
competentelor de alfabetizare, cum ar fi Thousand Threads, care

Ti ajuta pe jucatori sa reflecteze asupra puterii cuvintelor si asupra
consecintelor acestora, sau Storyteller, un joc de tip puzzle care
furnizeazd instrumente si schite pentru dezvoltarea si relatarea
propriilor povesti. Alte jocuri care Tmbundtdtesc vocabularul includ
Scribblenauts, o serie de jocuri de tip puzzle, unde jucatorii rezolva

sarcini tastand raspunsuri sau scriind numele obiectelor cotidiene,
care apoi devin parte din lumea jocului si permit progresul.

Pe langa cititul Tn jocuri, copiii pot dezvolta abilitdtile de citire siTn
afara lor. Acest lucru se datoreaza faptului cd jocurile video deseori
creeaza lumi care produc texte secundare. Acestea pot include
romane oficiale care extind universul jocului sau ghiduri care ofera
instructiuni si asistenta. Un exemplu in acest sens este prezentat
de jocul Knights and Bikes, o aventura cu desene de mana in care

jucatorii exploreaza pe biciclete o insuld fictiva britanica de la sfarsitul
anilor * 80, In cautare de comori, mistere si provocari. De asemenea,
Knights and Bikes include si alte cdrti derivate, o serie de desene
animate si chiar retete de citit si pus Tn practica.

Totodatd, jocurile video pot oferi cdi de acces catre carti. De
exemplu, Beast Quest oferd o serie de jocuri video care reprezinta

un prim pas accesibil catre lumea cartilor din seria Beast Quest.
Acest lucru fi incurajeaza pe tineri sa exploreze cartile cu naratiuni mai
complexe si extinse.


https://annapurnainteractive.com/en/games/florence
https://mutazionegame.com/
https://www.ace-attorney.com/
https://www.thousandthreadsgame.com/
https://annapurnainteractive.com/en/games/storyteller
https://en.wikipedia.org/wiki/Scribblenauts_(video_game)
http://foamswordgames.com/knights
https://beast-quest.com/
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Aspectele cheie ale alfabetizarii care sunt dezvoltate prin intermediul

jocurilor mentionate anterioare sunt rezumate mai jos.

incurajati lectura prin
intermediul unui joc video bazat
pe naratiune %

Incurajati lectura textelor

*

traditionale ca urmare a jocului
video

Dezvoltarea abilitatilor de x
vocabular %

Dezvoltarea abilitatilor de

povestire

Florence
Mutazione

Phoenix Wright: Ace Attorney

Knights and Bikes
Beast Quest

Thousand Threads

Scribblenauts

Storyteller

Aspectul cheie al alfabetizarii Titlul jocului video Exemplu de aplicare la clasa

Elevii citesc si joaca un capitol/o sectiune din joc ca parte a unei sarcini de
invdtare acasd.

In timpul orelor de curs, acestia discuta despre povestea si evolutia personajelor
si analizeaza aspectele dificile de vocabular.

Elevii joacd jocuri video in clasd (de exemplu, 10 minute pe zi) si acest lucru
este folosit ca un prim pas pentru a-i incuraja sa citeasca cdrti cu naratiune mai
complexa pe aceeasi tema.

Elevii sunt rugati sa pregateasca retetele asociate jocului (Knights and Bikes) ca
parte a unei sarcini de invatare acasa.

Elevii tin evidenta vocabularului de joc si a rezolvarii problemelor pentru a elabora
propriile niveluri de joc imaginar sau puzzle-uri pe care sa le rezolve altii.

Elevii folosesc Storyteller pentru a crea si recrea noi povesti pe baza unor sugestii
de joc. Acestia isi folosesc creatiile ca un stimulent pentru a crea un text extins.

In final, este important de mentionat ca in unele sisteme de educatie
progresiste, jocurile video sunt recunoscute ca text literar si au un rol
important pentru dezvoltarea abilitdtilor de alfabetizare. Un exemplu
notabil este Scotia, care, incepand cu anul 2008, a inclus jocurile
video in Curriculum for Excellence (Curriculum pentru excelenta),

definind ,textul” ca ,mediul prin care sunt transmise idei, experiente,
opinii si informatii” si recunoscand jocurile video ca un tip de text
potrivit pentru imbunéatitirea competentelor de alfabetizare. In 2020,
Polonia a inclus jocul video , This War of Mine" in lista oficiald de

lectura pentru liceu. Acest joc este inspirat de conflictele din Balcani
si implicd jucatorul in luarea unor decizii morale dificile pentru a
asigura aprovizionarea cu hrand, medicamente si addpost. Jocul

a fost pus la dispozitie gratuit in toate liceele din Polonia pentru a
sprijini predarea disciplinelor precum sociologia, etica, filosofia si
istoria. De asemenea, este demn de remarcat faptul cd acesta a fost
recent inclus in colectia permanenta a Muzeului National de Istorie
din Romania si a Muzeului de Artd Moderna din New York.

[ X X ] bl

Jocuri video care sprijina

@ dezvoltarea abilitatilor

N

lingvistice
B

Aplicatiile lingvistice si jocurile video concepute pentru a-i ajuta pe
jucdtori sd invete o altd limba decat cea maternd au devenit foarte
populare Tn ultimii ani. Desi aplicatiile lingvistice nu sunt, din punct de
vedere tehnic, jocuri video, acestea utilizeaza mecanisme specifice
jocurilor, cunoscute sub numele de gamificare, aspecte pe care le
vom explora in detaliu Tn Capitolul 4.


https://education.gov.scot/media/uwpg245f/literacy-english-pp.pdf
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In plus fatd de aplicatiile si jocurile specializate, o modalitate eficient&
de a dezvolta competentele lingvistice utilizand jocurile video consta
Tn ajustarea setarilor de limba si de localizare pe computerele desktop
si consolele de jocuri video. Aceastd metoda oferd oportunitatea de
a introduce cuvinte familiare, asociate contextului de pe ecran sau
personajelor din joc, dar folosind o limba strdind. Aceasta abordare
poate fi implementata cu succes in cadrul lectiilor sau poate fi
fncurajata acasa.

Una dintre aplicatiile cele mai populare utilizate in scoli pentru
Tnvdtarea limbilor strdine este Duolingo. Aceastd aplicatie, extrem
de bine adaptatd conceptului de gamificare, oferd optiuni de invdtare
a peste 30 de limbi diferite. Scopul sdu este sa imbunatdteasca
vocabularul si gramatica prin lectii organizate dupa dificultate

si tematicd. Lectiile scurte si interactive acoperd recunoasterea
vocabularului, activitdti de ascultare si exersarea exprimarii vocale.
Aplicatia incurajeaza utilizatorii sa exerseze in mod regulat, oferindu-
le o sarcind zilnica. Studiile efectuate de Jiang, et. al. (2022) au
constatat o imbunatdtire semnificativd atat la capitolul citire, cat si la
cel al ascultarii n randul elevilor care au utilizat aceastd aplicatie.

Alte doua aplicatii interesante pentru invatarea limbilor straine,
populare Tn scoli, sunt FluentU si Babbel. FluentU ofera lectii

intr-o limba strdind, utilizand clipuri media autentice cu subtitrari
interactive, care explica sensul fiecarui cuvant in parte. Aceste clipuri
includ trailere de filme, segmente de stiri si secvente din seriale
populare, toate cu subtitrdri interactive care sprijind intelegerea.

De asemenea, aplicatia utilizeazd mecanisme de joc, precum
chestionare personalizate si fise de invitare. in prezent, FluentU este
disponibila in 10 limbi.

Babbel este una dintre cele mai populare aplicatii cu plata, desi
o parte din continutul acesteia poate fi accesata in mod gratuit.

Aceasta se concentreaza pe predarea unei limbin sesiuni scurte de
10-15 minute. Cursurile acopera exercitii de citire, scriere, ascultare
si vorbire, contribuind la dezvoltarea integrald a competentelor
lingvistice. De asemenea, aplicatia foloseste mecanisme de joc,
cum ar fi clasamentele si punctele de experientd. Potrivit cercetdrilor
realizate de Lowen, Isobel si Sporn in 2020, s-au inregistrat rezultate
pozitive Tn ceea ce priveste eficacitatea Babbel in dezvoltarea
cunostintelor de vocabular si gramaticd, precum si a capacitatii de
comunicare orald in limba spaniold ca limba secundara.

Aplicatiile lingvistice, precum Duolingo, FluentU si Babbel, pot

fi integrate eficient in procesul educational ca resurse menite

sd consolideze invatarea sau sd ofere sarcini suplimentare. De
asemenea, acestea pot fi utilizate la Tnceputul lectiilor pentru a initia
activitatile de Tnvatare sau pentru a crea o atmosfera propice predarii,
Tnainte sau dupa pauze, fie pentru temele de acasa.

Jocuri video care sprijina
dezvoltarea abilitatilor fizice

sau de miscare

F\i\

R\

Jocurile video pot contribui la dezvoltarea abilitatilor fizice si de

miscare in randul tinerilor, incurajandu-i sa fie activi din punct de
vedere fizic, sd Inteleagd miscarea si spatiul prin exersarea abilitdtilor
senzoriale si motorii, sa dezvolte intelegerea spatiului si sa Tsi
mentina un corp activ si sanatos.

Aplicatiile de fitness, precum Google Fit, Apple Fitness+ si Strava

sunt extrem de populare si integreaza elemente de joc, cum ar fi
acordarea de puncte de experientd, deblocarea nivelurilor, crearea
de clasamente si recompense pentru participarea la exercitii fizice.

Pe langa aplicatiile de fitness traditionale, existd o serie de aplicatii
mobile de jocuri video care folosesc realitatea augmentata pentru
a determina jucatorii sa fie activi si sa exploreze locuri din viata
reald. Exemplele includ Pokémon Go si Jurassic World Alive, care fi

provoaca pe jucdtori sa exploreze lumea reald in cdutare de Pokémoni
sau dinozauri si sd rezolve puzzle-uri sau sa combine elemente
pentru a castiga recompense. Alte aplicatii mai neobisnuite pentru
fitness includ Zombies Run, care foloseste o experienta audio

captivanta pentru a incuraja mersul pe jos sau alergarea, avand in
fundal o poveste interactiva care vd motiveaza sa continuati, sa
rezolvati problemele si sa i tineti departe de zombi.

Analiza sistematicd si meta-analiza realizatd de Khamzina, et al.
(2020) cu privire la impactul Pokémon Go asupra activitatii fizice

a concluzionat cd jocul Pokémon Go a fost asociat cu o crestere
semnificativa din punct de vedere statistic, dar modesta din punct
de vedere clinic, a numarului de pasi facuti zilnic de jucdtori. Cu toate
acestea, o provocare pentru viitoarele interventii de activitate fizica
folosind Pokémon Go este mentinerea angajamentului pe termen
lung, odata ce efectul de noutate initial se estompeaza.

Jocurile video de dans, cum ar fi Just Dance si Dance Central sunt,

de asemenea, foarte populare in promovarea exercitiilor fizice in
scoli. Anumite versiuni ale acestor jocuri, cum ar fi Just Dance pentru
Nintendo Switch, monitorizeaza miscarile n joc si ofera feedback
individual. Au fost efectuate numeroase studii privind impactul
dansului electronic asupra tinerilor, iar rezultatele au fost similare cu
cele identificate Tn cazul utilizarii Pokémon Go, in sensul ca schemele
de exergaming (activitate fizica prin joc) pe covorul de dans sunt
asociate cu o Tmbunatatire a stdrii de sandtate; cu toate acestea,
sprijinul pentru aceste initiative a scazut odata cu trecerea timpului
(Azevedo. et. al, 2014).


https://en.duolingo.com/
https://www.fluentu.com/
https://www.babbel.com/
https://www.google.com/fit/
https://www.apple.com/apple-fitness-plus/
https://www.strava.com/
https://pokemongolive.com/
https://jurassicworldalive.com/
https://zombiesrungame.com/
https://justdancenow.com/
https://www.dancecentral.com/
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De asemenea, Nintendo Switch pune la dispozitie diverse dispozitive
periferice pentru stimularea exercitiilor fizice. Acestea includ curele
pentru fncheietura mainii si pentru picioare, care permit jucatorilor
sd ataseze controlerul de corp, accesorii sportive care transforma
controlerul intr-o racheta de tenis sau o crosa de golf, precum si
Ring-Con, un dispozitiv flexibil din plastic care contine un spatiu
pentru controlerul Nintendo Switch. Toate aceste dispozitive
periferice le permit jucdtorilor sa transfere actiunile din lumea reala
Tn miscarile din joc. Existda numeroase jocuri care valorifica eficient

aceste dispozitive periferice. De exemplu Ring Fit Adventure,
utilizeaza dispozitivul Ring-Con pentru a permite utilizatorilor sa
facd miscare in viata reald pentru a explora o aventura fantastica
prin intermediul unei serii de mini-jocuri. Switch Sports utilizeaza

accesorii sportive pentru a juca tenis, golf si o gama variata de
alte sporturi, in timp ce Zumba Burn It Up utilizeaza curele pentru

incheietura mainii si a piciorului pentru a ajuta jucatorii sa-si dezvolte
abilitdtile de Zumba.

Un alt tip de joc de miscare este Geocaching, o activitate in aer liber
in care participantii utilizeaza un sistem de pozitionare globald (GPS)
sau dispozitive mobile si alte tehnici de navigatie pentru a ascunde
si gdsi containere numite ,geodepozite” sau ,depozit secrete” in
locatii specifice marcate prin coordonate n intreaga lume. De obicei,
un depozit secret presupune un mic container impermeabil care
contine un jurnal si, uneori, un stilou sau un creion. Geodepozitul
semneaza jurnalul cu numele de cod stabilit si 1l dateaza pentru a
dovedi ca ascunzdtoarea a fost gdsitd. Dupd semnarea jurnalului,
continutul depozitului secret trebuie sa fie asezat exact in locul in
care a fost gasit. De asemenea, majoritatea jucdtori isi inregistreaza
descoperirile si coordonatele ascunzatorii prin intermediul website-
ului geocaching.com. Peste doua milioane de geodepozite au fost
Tnregistrate oficial pe site pana in anul 2023.

In afara de beneficiile legate de activitatea fizicd inrudita cu aspectul

de vanatoare de comori al geocachingului, aceasta activitate poate

oferi si un context util pentru invdtarea in cadrul unei programe
mai ample. Aceasta include invatarea despre tehnologia GPS,

sateliti, accesul pe teren, notiuni de baza despre navigatie si abilitati

necesare, precum si abilitati de arta si design pentru a crea si

ascunde propriile depozite secrete. Utilizarea jocurilor intr-un astfel

de context multidisciplinar este continuu explorata in Capitolul 3.

Tabelul urmator rezuma diferitele categorii de jocuri mentionate mai

Sus.

Genul de joc de miscare m Exemplu de aplicare la clasa

w* Google Fit

*

Apple Fitness+

% Strava

* A A A A

* A A A

Just Dance

Dance Central
Ring Fit Adventure
Switch Sports
Zumba Burn It Up

Geocaching
Pokémon Go
Jurassic World Alive

Zombies Run

Elevii isi stabilesc obiective de fitness personalizate si urmadresc progresele
Tnregistrate Tn atingerea acestor obiective cu ajutorul aplicatiilor de fitness.

Elevii joacd jocul video o datd pe saptamang, ca alternativa la ora de educatie
fizicd traditionald din ziua respectiva.

Elevii urmadresc scorurile individuale si progresul in jocurile video siincearcd sa le
Tmbunatateasca in decurs de sase saptamani.

Elevii joacd acest joc timp de 30 de minute ca parte a unei sarcini de invatare
acasa, pentru a-i stimula sa faca miscare afard. La intoarcerea in clasd, acestia
isi Tmpdrtasesc cu restul elevilor experientele si obiectele virtuale pe care le-au

identificat.


https://en.wikipedia.org/wiki/Ring_Fit_Adventure
https://nintendoswitchsports.nintendo.com/en/
https://www.nintendo.com/store/products/zumba-burn-it-up-switch/
https://www.geocaching.com/play
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Jocuri video care sp

dezvoltarea abilitatilor
§ sociale si emotionale

Este important de mentionat cd jocurile video moderne oferd mai

mult decat experiente pur escapiste. Totodatd, acestea pot oferi un
spatiu sigur de practica pentru explorarea emotiilor incomode farad
consecinte reale. Jocurile video oferd jucdtorilor oportunitatea de a
face alegeriin cadrul unei lumi controlate, ceea ce face ca efectele
alegerilor lor sd prezinte o importanta si o semnificatie aparte.

Unele jocuri narative Ti fac pe jucatori sd se confrunte cu emotii
inconfortabile, cum ar fi pierderea, durerea, frica sau disperarea.
Psihologii media sustin ca ne implicam n aceste forme de media
(filme infricosatoare, jocuri despre boald sau moarte) deoarece
aceste evenimente fac parte din conditia umang, reprezentand
aspecte cu care cu totii s-ar putea confrunta la un moment dat.
Aceste tipuri de jocuri video pot avea un impact important pentru
dezvoltarea si imbunatdtirea abilitatilor sociale si emotionale la tineri.

Céateva exemple de jocuri video care pot fi utilizate pentru a sprijini
dezvoltarea acestor abilitati includ What Remains of Edith Finch,

unde jucatorii exploreaza si descopera efectele traumei familiale
intergenerationale. Un alt exemplu este Lost Words: Beyond the

Page, unde jucatorii trdiesc doud povesti paralele: una bazata pe
etapele durerii si ale doliului si cealalta pe cdlatoria unui erou care
lupta Tmpotriva dragonilor Tn tinutul Estoria. Existd numeroase studii
care indica faptul ca, pe masura ce jucadtorii se apropie de sfarsitul
unui joc, emotiile dificile pot incepe sd se estompeze. Drept urmare,
acest lucru poate duce la un sentiment de dezvoltare si bunastare
psihologica.

Alte jocuri au fost concepute special pentru a ajuta tinerii sa inteleaga
boala. De exemplu, I, Hope prezintd povestea unei tinere numita
Hope, al cdrei oras a fost afectat de cancer. Acest joc sprijind copiii
bolnavi de cancer si le transmite un mesaj pozitiv si puternic. Ceea

ce face jocul si mai special este faptul ca a fost conceput impreuna
cu copii care sufera de cancer, pentru a se asigura ca ,problema

trditd de acestia” a fost luatd in considerare pe parcursul dezvoltarii
jocului. Un alt exemplu este jocul My Brother Rabbit, o aventura

frumos desenatd intr-o lume suprarealista, care combina realitatea
cu imaginatia unui copil. Un tanar si sora lui se folosesc de puterea
imaginatiei pentru a scdpa de dificultdtile lumii exterioare, unde sora
luptd cu boala. Jocul abordeaza diferitele stadii ale bolii si modul in
care fratele incearca sa inteleaga si sa faca fatd situatiei.

Silver este un joc creat de Centrul Flamand de Expertiza in Prevenirea
Suicidului, o organizatie partenerd a guvernului flamand, cu scopul
de a creste constientizarea suicidului in randul tinerilor cu varste
cuprinse intre 15 si 19 ani. Acesta a fost dezvoltat pentru a aborda
provocarea reprezentata de faptul ca suicidul este principala cauza

de deces in aceasta grupa de varsta in Flandra, Belgia. in timpul

pandemiei COVID-19, jocuri video precum Sea of Solitude au permis
jucatorilor sd normalizeze conversatiile despre sandtatea mintald prin
intermediul unei forme interactive de narativa.

Jocurile multiplayer ofera, de asemenea, oportunitati de socializare
siTnvatare pe baza de colaborare, in special in domeniul social si
emotional. Acest lucru poate presupune colaborarea cu un alt copil
in Minecraft sau Roblox pentru a construi ceva impreuna. Poate

presupune colaborarea in Animal Crossing cu cineva care este nou

n joc si are nevoie de ajutor. Sau poate presupune doar primirea unei
maini de ajutor intr-un joc de simulare precum Farm Together.

Totodatd, unele jocuri includ mecanisme care incurajeaza schimburile
pozitive de mesaje prin jocul social. Un exemplu in acest sens
este Sky: Children of the Light. Jocul presupune indeplinirea unor

sarcini in timp ce jucdtorii exploreaza un mediu virtual. Pe masura
ce progreseaza, acestia sunt recompensati cu lumanari si inimioare.
Spre deosebire de multe alte jocuri in care jucdtorii folosesc ei nsisi
recompensele colectate, 1n acest joc, scopul este de a oferi cadouri
altor jucdtori, fapt ce 1i ajuta pe striini in propria lor calatorie. In mod
similar, Tn jocul Kind Words (lo fi chill beats to write to), jucatorii

trimit si primesc note de recunostintd, bundtate siincurajare printr-
un schimb online pozitiv de mesaje.

Colaborarea si invdtarea sociald si emotionald sunt, de asemenea,
elemente importante in esports (cunoscute si sub numele de
competitii in jocurile video sau jocuri video competitive). Esports

au cunoscut o crestere semnificativa in ultimii ani, iar cercetdrile
emergente sugereaza cd dezvoltarea abilitatilor sociale si emotionale
este vizibild n jocurile competitive de echipa (Kou si Gui, 2020).

De exemplu, jucdtorii trebuie sa Tnvete cum sd gestioneze si sd se
autoregleze frustrarea si furia, ambele putand afecta abilitdtile lor de
joc si, prin urmare, succesul in esports.

De asemenea, un alt mod prin care jocurile video ne pot ajuta este
explorarea identitatii. Acest lucru poate include explorarea scenariilor
legate de sandtatea mintala in jocuri precum Psychonauts 2, unde

jucatorii preiau rolul lui Raz, care are abilitati psihice ce ii permit sa
exploreze mintile altora.

Poate fi vorba de invdtarea modului de a-i ajuta pe ceilalti sa isi
gestioneze temerile si anxietatea n jocul Rainbow Billy, in care

jucatorii trebuie sa salveze lumea de un intuneric incolor. Insa
aspectul atipic este acela ca jucatorii fac acest lucru prin ascultare si
conversatie, mai degraba decat prin atacuri traditionale. Sau jucand


http://edithfinch.com/
https://annapurnainteractive.com/en/games/what-remains-of-edith-finch
https://lostwordsgame.com/
https://lostwordsgame.com/
https://www.kennyroy.com/i-hope
https://mybrotherrabbit.com/
https://www.silvergame.be/
https://www.ea.com/games/sea-of-solitude
https://www.minecraft.net/en-us
https://www.roblox.com/
https://animal-crossing.com/
https://www.milkstonestudios.com/games/farm-together/
https://www.thatskygame.com/
https://popcannibal.com/kindwords/
https://www.doublefine.com/games/psychonauts-2
https://www.rainbowbilly.com/
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un joc precum Celeste, care creeaza un spatiu sigur pentru a reflecta
asupra anxietatii, a incertitudinii de sine si a abilitatilor de autoreglare.

Jocurile pot ajuta si la explorarea dilemelor etice si la intelegerea
modului in care reactionam la aceste dileme. De exemplu, in Life

Is Strange 2, doi frati fugari trebuie sa decida daca furtul dintr-

un supermarket pentru a supravietui este o idee bund. Deoarece
jucatorii au controlul asupra actiunilor, pot trai sentimente de regret,
rusine sau vinovdtie, ceea ce poate duce la discutii importante
despre dezvoltarea sociald si emotionala.

In tabelul de mai jos este inclusa o sintezad a temelor cheie pentru
unele dintre titlurile mentionate anterior.

Jocul video ofera un stimulent pentru a

Titlul jocului video discuta urmatoarele aspecte ale invatarii

sociale si emotionale

What Remains of Edith Pierdere; doliu; traume familiale
Finch intergenerationale
Lost Words:

Beyond the Page Pierdere; doliy;

|, Hope Boald; boald terminald; tratament

My Brother Rabbit Boald; tratament

Sanatate mintald; neincredere in sine;

Silver . .
sinucidere

Sea of Solitude Sandtatea mintala

Sanatate mintald; anxietate, neincredere in

Celeste o
sine si autoreglare

Rainbow Billy Frica; anxietate

Life is Strange 2 Dileme etice

Esports Autoreglare, colaborare, gestionarea furiei

Concluzii principale

% Alegerea unui joc pentru invatare presupune numerosi factori care
trebuie luati in considerare cu atentie.

% Jocurile video pot fi folosite pentru a preda numeratia, cititul si
abilitdtile lingvistice.

% Jocurile video pot fi folosite si pentru dezvoltarea abilitatilor fizice
si de miscare.

% Jocurile video pot reprezenta un mijloc puternic de explorare a
aspectelor legate de dezvoltarea abilitdtilor sociale si emotionale.

Resurse suplimentare si

referinte pentru capitole

Videoclipuri MOOC privind jocurile in scoli:

¥ Jocuri de alfabetizare si jocuri lingvistice,

% Jocuri de numeratie si cognitive,

% Jocuri de miscare si activitate fizica,

% Jocuri sociale si emotionale,

% Resurse si surse de inspiratie suplimentare.

Alte resurse:
% BrainPoP Game Finder,

% Family Gaming Database (Baza de date a jocurilor de familie) (UK),

% Fundatia pentru cultura jocurilor digitale (Germania),

% Putting Education in 'Educational’ Apps: Lessons From the

Science of Learning (Aplicatii educationale: Lectii din stiinta invatarii),

% Guide to Esports (Ghid pentru Esports).

Planuri de lectii pentru participantii la MOOC privind
jocurile in scoli:

% Consultati Anexa: Planuri de lectie

Referinte pentru capitole:
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Capitolul 3:
Utilizarea jocurilor video pentru

invatarea bazata pe proiecte tematice

+Aspectul despre care discutdm in prezent
presupune jocurile pe calculator nu doar ca
jocuri, ci ca o noud formd de invdtare sau
platformd de invdtare, care are un potential
de invdtare nelimitat.”

Lordul David Puttnam



https://en.wikipedia.org/wiki/David_Puttnam
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Introducere

In capitolul anterior, am explorat modul in care jocurile video au fost
concepute special pentru a sprijini invatarea sau, atunci cand sunt
combinate cu o pedagogie adecvatd, modul in care acestea pot fi
folosite pentru a dezvolta anumite abilititi si cunostinte. In acest
capitol, vom analiza utilizarea jocurilor video Intr-un mod mai holistic
si mai interdisciplinar, explorand modul in care jocurile video pot fi
utilizate pentru a sprijini Invatarea bazata pe proiecte tematice.

Ce este invatarea bazata pe
proiecte tematice?

Y.
W

Invatarea bazati pe proiecte este una dintre pedagogiile identificate

de Thomsen si Parker (2019) care se aliniaza indeaproape cu cele
cinci caracteristici ale invatarii prin joc - semnificativd, implicatd activ,
interactiva din punct de vedere social, iterativa si placuta - pe care le-
am descris in Capitolul 1.

Invatarea bazaté pe proiecte include adesea numeroase activitati
de invatare activd desfdsurate pe parcursul unei anumite perioade
de timp. Acestea nu sunt experiente izolate si punctuale in sala de
clasd. Proiectele pot avea la baza o tema sau un context de invatare
- acesta este conceptul de invdtare tematica. Sau proiectele pot

fi bazate pe dezvoltarea unui produs care necesitd cunostinte sau
competente interdisciplinare. Acest tip de invdtare poate fi denumit
Tnvatare bazatd pe produs.

Invatarea tematica prin intermediul proiectelor presupune alegerea
unei teme specifice pentru a preda unul sau mai multe concepte.
Tema aleasd este apoi exploratd cu ajutorul unei varietati de
informatii si resurse. Invatarea tematic& prin intermediul proiectelor
se bazeaza pe ideea ca tinerii invata cel mai bine prin experiente
holistice din viata reald, cu care pot relationa. De exemplu, o tema
bazatad de proiect poate fi ,oceanele noastre”, iar in cadrul acestei
teme, existd oportunitdti de a explora programa scolard in contextul
oceanelor. Aceasta ar putea include:

% Invatarea despre viata marind, inclusiv diferentele dintre alge,
pesti, crustacee si mamifere sau intelegerea motivului pentru care
oceanul este sarat (stiinta);

% Invdtarea despre diferenta dintre lacuri, mari si oceane sau unde
se afld cele mai adanci oceane de pe Pamant (geografie);

% Invdtarea motivelor pentru care barcile plutesc, submarinele se

v e

scufunda si aeroglisoarele planeaza (stiinta, inginerie si tehnologie);

I

% Imbuné&titirea competentelor de alfabetizare prin citirea unor texte
legate de domeniul maritim, cum ar fiMoby Dick sau The Girl Who
Rowed the Ocean (Fata care a véslit in ocean) (alfabetizare).

S-a constatat ca invatarea tematica prin intermediul proiectelor

are un impact semnificativ asupra cunostintelor, competentelor

si motivatiei copiilor. Cu toate acestea, la fel ca orice element
pedagogic, necesitd o facilitare adecvata si depinde de mai multi
factori de implementare pentru a avea succes (Parker si Thomsen,
2019). Succesul depinde adesea de contextul de implementare,
inclusiv disponibilitatea timpului si a resurselor pentru administrarea,
planificarea si gestionarea proiectelor in sala de clasa, precum si de
competentele si abilitdtile profesorilor pentru a implementa aceasta
abordare.

Centre contextuale: Invatarea
bazata pe proiecte tematice

cu ajutorul jocurilor video

Dupa cum s-a mentionat anterior, jocurile video prezintd o relevanta
aparte din punct de vedere cultural pentru copii si tineri si oferda o
experienta din viata reald la care acestia se pot raporta. Acest lucru
presupune cd jocul video ca tema poate oferi un adevarat ,carlig”
pentru captarea imaginatiei copiilor, motivandu-i si implicandu-i in
procesul de invatare.

Aceasta idee este sustinuta de James Paul Gee, care a descompus
aspectele pe care acesta le considerd a fi dimensiunile esentiale ale
jocurilor video, care le transforma in medii de invatare solide. Unul
dintre argumentele importante ale lui Gee este acela cd jocurile video
creeaza ,domenii semiotice”, care reprezintd ,orice set de practici
care recruteazd una sau mai multe modalitati (cum ar fi limbajul
oral sau scris, imagini, ecuatii, simboluri, sunete, gesturi, grafica,
artefacte etc.) pentru a comunica tipuri distincte de semnificatii”
(Gee, 2004). Domeniul semiotic al unui joc este lumea sau cultura
pe care acesta o creeazd si care este impartasitd de cei care
participd impreund la joc; in aceasta lume, participantii impartasesc
cunostinte, abilitati, experiente si resurse.

Participarea activa si de succes intr-un domeniu semiotic este
demonstrata prin ,invatarea activa”, in care membrii grupului
dobandesc resurse si abilitati pentru a rezolva problemele atat din
interiorul, cat si din afara acestui domeniu, si ,invatarea criticd”, care
include perspectiva asupra jocului la nivel ,meta’, astfel incat acestia
sa poata opera nu doar in cadrul jocului, ci si in cadrul structurii

sociale din care face parte jocul (Williamson, 2003).
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Jocul recurent este o caracteristica cheie a Tnvatarii tematice de
succes bazata pe proiecte cu ajutorul jocurilor video (Groff, Howells
si Cranmer, 2010). Aceasta ar putea include progresul in joc si
imersiunea in poveste sau utilizarea jocului pentru a colecta si
reutiliza informatii cum ar fi scorurile mari sau alte masurdtori ale
jocului pe care jocul video le poate genera prin intermediul jocului.

Ce tipuri de jocuri
functioneaza cel mai bine

pentru invatarea bazata pe
proiecte tematice?

Tipurile de jocuri care s-au dovedit a functiona bine pentru invdtarea
bazatd pe proiecte tematice sunt jocuri de tip COTS (comerciale)
care sunt create pentru divertisment. Atunci cand sunt combinate
cu principiile pedagogie adecvate, jocurile pot fi folosite in scop
educational. De asemenea, aceste tipuri de jocuri ofera avantajul

de a fi fost create de studiouri mari de jocuri, reprezentand adesea
titluri populare care consolideaza relevanta culturald si pot capta cu
adevadrat imaginatia copiilor si a tinerilor.

Selectarea titlurilor de joc potrivite poate fi o provocare. Cu toate
acestea, pentru educatorii care sunt noi in acest tip de abordare,
poate fi utila selectarea unor titluri de jocuri adecvate varstei, care au
o legdtura stransa cu subiectul sau tema cu care profesorul este deja
familiarizat. De exemplu, jocurile video ritmate precum Guitar Hero,
Rock Band, Pianista: The Legendary Virtuoso; Jocurile video pentru

DJ, cum ar fi Hexagroove sau Fuser, sau jocurile video de dans, cum
ar fi Just Dance sau Dance Central, toate prezinta legaturi puternice

cu muzica si performanta. Unii educatori integreaza deja muzica
pentru activitdti tematice sau bazate pe diferite subiecte. Prin ur-
mare, trecerea de la utilizarea unui context general, precum muzica,
la un context specific de joc video care se concentreaza pe muzica,
poate avea un efect mai putin intimidant. Depinde in primul rand de
increderea profesorului in utilizarea jocului video, mai degraba decat
de proiectarea unor sarcini care sd aiba legatura cu tema muzicii.

Pentru tineri, ideea de a lucra in jurul unui joc video, mai degraba
decat intr-un context ,muzical” traditional, este adesea foarte mo-
tivantd. Selectand jocuri video, se poate crea un mediu de invdtare
uimitor, Tn care domeniul de interes al tinerilor (jocul video) se inter-
secteazd cu domeniul de competentd al profesorului (pedagogia).

Exemple de jocuri video

& si de invatare bazata
N pe proiecte tematice

Urmatoarele cinci studii de caz oferd exemple despre modul in care
diferite genuri de jocuri video pot fi integrate in invdtarea bazatd pe
proiecte tematice.

Posibile jocuri video:

% Guitar Hero

% Rock Band

% Pianista: The Legendary Virtuoso
* Hexagroove

¥ Fuser

% Just Dance

% Dance Central

Posibile activitati de invatare/subteme de
explorat:

% Different musical instruments

% Genuri de muzicd

% Impactul emotional al muzicii

% Muzica traditionald din intreaga lume

% Evolutia muzicii de-a lungul timpului

% Diversitatea industriei muzicale

% Crearea propriei muzici, seturi sau coregrafii de dans

% Reprezentarea personajelor din jocurile video si studiul acestora
% Aspecte de marketing (cum ar fi logo-uri, branding si marfuri)

% Organizarea unui turneu mondial (inclusiv locul de desfasurare,

programul, amprenta ecologica etc.)

Exemplu detaliat: Proiectul tematic ,Just Dance”

In cadrul unui proiect tematic Just Dance, tinerii sunt impértiti in
wechipe de dans” (grupuri) pentru a lucra in cadrul unui proiect.


https://en.wikipedia.org/wiki/Guitar_Hero
https://en.wikipedia.org/wiki/Rock_Band
https://pianista.io/?lang=en
https://ichigoichie.org/en/games/hexagroove/
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Acestia trebuie sa foloseascd jocul video Just Dance n fiecare

zi, timp de 30 de minute, pentru a exersa coregrafia din cadrul
jocului (educatie fizica) si pentru a progresa in joc. Pe mdsura ce
avanseaza in joc, acestia colecteaza date, cum ar fi scorurile mari si
scorurile de precizie, pe care profesorul le foloseste pentru a sustine
lectiile zilnice de numeratie (matematica). Fiecare elev fsi alege un
personaj din Just Dance si realizeazad un studiu individual asupra
personajului respectiv din joc (alfabetizare). De asemenea, acestia
Tsi proiecteaza propriile videoclipuri cu personaje din jocuri video,
alegand caracteristicile personajului, genul preferat de muzicad si
analizand modul in care acestea poate influenta comportamentul
personajelor fictive in viata reald (alfabetizare). In cadrul unui proiect
extins, acestia exploreaza modul in care dansul a evoluat de-a
lungul secolelor (istorie) si fsi iImpdrtdsesc descoperirile prin crearea
unui videoclip digital (TIC). Pentru finalul proiectului, isi concep si
coregrafiazd propriile dansuri (educatie fizica) pe muzica electronica
compusé de ei insisi (muzici si TIC). Isi imagineaza ca isi vor face un
turneu mondial si folosesc internetul pentru a-si planifica turneul,
inclusiv pentru a cduta tdri si locuri de desfasurare (geografie) si
pentru calcularea impactului asupra mediului (stiinta). Acestia
prezinta spectacolul rutinei de dans in fata parintilor si a comunitatii
scolare, ca parte a unei sarbatori Just Dance.

Posibile jocuri video:

% Mario and Sonic at the Olympic Games

w FIFA

% Lonely Mountains Downhill
% Out of the Park Baseball
¥ Art of Rally

% National Hockey League (NHL)

Posibile activitati de invatare/subteme de
explorat:

Istoria sporturilor/evenimentelor sportive
Legdtura dintre sport si culturad

Sdndtate si bunastare

Diversitate si stereotipuri

Concurentd vs. colaborare

Stiinta echipamentelor sportive si a fiziologiei

Locuri de desfasurare

* A A A A A A A

Geografia tarilor gazda
% Date statistice (inclusiv clasamente, scoruri mari, distante, cei mai

rapizi timpi etc.)

Exemplu detaliat: Proiectul Mario and Sonic at the
Olympic Games

Tn cadrul unui proiect Mario and Sonic at the Olympic Games, o

scoald se angajeazad in Tnvatarea bazatd pe proiecte tematice despre
Jocurile Olimpice, folosind jocul Mario and Sonic drept context
pentru fnvdtare. Scoala este impartita in trei clase care lucreaza la

un proiect legat de Mario and Sonic, iar in scopul proiectului, fiecare
clasa reprezentand o tard olimpica - Japonia, Norvegia si Brazilia.

Una dintre primele activitati ale clasei este cercetarea tarii pe care
urmeaza sd o reprezinte (geografie). Fiecare tard foloseste jocul dupa
pauza de dimineatd, timp de 30 de minute, in fiecare zi, pentru a-si
dezvolta abilitatile de joc in diverse sporturi olimpice digitale. Acestia
se concentreaza pe doud mini-jocuri pe saptamand, desfasurate pe
o perioada de 6 sdptamani. Datele obtinute in urma mini-jocurilor
(timpii, distantele, Tnaltimile, scorurile mari, vitezele maxime) sunt
folosite de profesor pentru a sprijini lectiile zilnice de numeratie
(matematica). Fiecare clasa urmareste celelalte echipe din clasa in
timp ce concureaza Tn mini-jocuri si utilizeaza ceea ce observa pentru
a dezvolta abilitati de scriere in jurnalism sportiv (alfabetizare).

Alte activitati de alfabetizare includ analiza personajelor si scrierea
biografiilor fictive ale sportivilor olimpici si paralimpici pentru a invata
despre stereotipuri si modul de combatere a acestor stereotipuri.

De asemenea, pe parcursul proiectului, elevii invata despre sandtate,
nutritie si programe de antrenament folosite de sportivii olimpici

in pregdtirea pentru jocuri. De asemenea, organizeaza si participa

la mini-jocuri olimpice in cadrul clasei, Tn incinta scolii (sanatate si
bunistare). in cadrul unui proiect de grup, clasa analizeazi istoria
Jocurilor Olimpice si a jocurilor olimpice antice (alfabetizare si
istorie). Pentru mai multe detalii, vizualizati videoclipul Jocuriin

scoalda MOOC despre Mario and Sonic at the Olympic Games.



https://en.wikipedia.org/wiki/Mario_%26_Sonic_at_the_Olympic_Games_Tokyo_2020
https://youtu.be/BVxy1Lui9FE
https://youtu.be/BVxy1Lui9FE
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Posibile jocuri video:

w LEGO Star Wars

% LEGO Jurassic World

% LEGO The Incredibles

% Spider-Man: Miles Morales de la Marvel
* WALL-E

% Cars: Driven to Win

Posibile activitati de invatare/subteme de
explorat:

+* Documentarea personajelor din jocul video
% Diversitatea jocului video si a personajelor sale

% Studierea temelor jocului video (de exemplu, spatiu, dinozauri,
roboticd, combustie etc.).

% Explorarea mediilor de joc si a modului in care acestea se leagd de
lumea reald (de exemplu, tundra, deserturile fierbinti, vulcanii etc.).

¥ Date (inclusiv scoruri mari, monede de aur, timpi de finalizare etc.)

¥ STEM (inclusiv codare)

Exemplu detaliat: Proiectul LEGO Star Wars

Ca parte a unui proiect LEGO Star Wars, clasa joaca LEGO Star Wars
timp de 30 de minute in fiecare zi, dupa pranz, pentru a progresa in
joc. Pe mdsurd ce joacd jocul, acestia tin o evidenta in timp real a
personajelor pe care le intalnesc si le deblocheazd, a navelor pe care
le observa si le piloteaza si a planetelor pe care le viziteaza. Acestia
folosesc in permanentd aceste date Tn direct pentru a analiza sorta-
rea datelor, organizarea datelor si vizualizarea datelor, de exemplu,
droizi vs umanoizi vs alte personaje extraterestre (numeratie). Pe
masura ce elevii descopera personaje din familia Skywalker, acestea
sunt reprezentate pe un arbore genealogic (istorie si numeratie), iar
profesorul foloseste familia Skywalker ca un context pentru a discuta
despre pierderea, separarea familiei si despre adoptie (educatie per-
sonala si sociald). Pe masurd ce elevii descopera personaje care nu
apar in filme (de exemplu, droidul R2-KT) sau adaptari ale persona-
jelor pentru joc (de exemplu, Obi-Wan din vacanta de vard), acestia
sunt Tncurajati sa foloseasca notele din joc despre personaj ca stimu-
lent pentru a elabora texte fictive prin crearea unei povesti mai com-
plexe pentru noile personaje (alfabetizare). Razboiul Stelelor ofera,
de asemenea, o oportunitate de a afla lucruri noi despre spatiu, iar
ca parte a proiectului, elevii realizeaza un studiu despre sistem nos-
tru solar si despre galaxia in care se afla acesta (stiinta). Deoarece
LEGO Star Wars este plin de droizi si alti roboti, profesorul profita de
aceastd ocazie pentru a preda concepte de roboticd si automatizare
elevilor, inclusiv prin utilizarea code.org pentru a dezvolta cateva abili-
tati de baza de codificare folosind provocari de din Razboiul Stelelor
de pe site-ul code.org (informatici). In cele din urma, pe masura ce
elevii descoperd si exploreaza noi planete, realizeaza lucrari paralele
pentru a invdta despre aceste peisaje diferite, comparand planetele
din Razboiul Stelelor cu locuri de pe Pamant (de ex. Endor ca un
element stimulator pentru a invata despre pddurea tropicald si Hoth

pentru a invdta despre tundra arcticd) (geografie). Pentru mai multe
detalii, vizualizati videoclipul JocuriTn scoala MOOC despre Tnvatarea

tematica folosind Razboiul Stelelor.

Posibile jocuri video:
% Beyond Blue

¥ Abzu

% Depth Hunter: Deep Dive
% Song of the Deep

¥ Subnautica

* Koral

Posibile activitati de invatare/subteme de
explorat:

Mari si oceane

Viata si ecosistemele marine

Cresterea nivelului marii si schimbdrile climatice
Pescuitul excesiv

Poluarea marind si a apei

Diagrame si harti oceanice

Diversitatea industriei marine si reprezentarea in jocul video

* A A A A A A A

Echipamente nautice (de exemplu, barci, ancore, submarine etc.)

% Stiinta nautica (de exemplu, flotabilitate, presiune, maree, curenti
oceanici, etc.)


https://youtu.be/XlDBwXNuk10
https://youtu.be/XlDBwXNuk10
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Exemplu detaliat: Proiectul Beyond Blue

Ca parte a unui proiect tematic care utilizeaza jocul Beyond Blue,

elevii joacd jocul Tn grupuri mici pe parcursul intregii zile, fiecare grup
evoluand intr-o anumita perioada de timp (de exemplu, un grup la
Tnceputul zilei, un grup dupa pauza si un grup dupa pranz). Profesorul
constata cd, impartind jocul pe parcursul intregii zile, acesta are

un efect linistitor in sala de clasa si contribuie la linistirea elevilor
dupa perioadele de agitatie (de exemplu, In pauzd). Profesorul
argumenteaza acest efect si modul prin care acesta poate fi corelat
sanatatii mintale (educatie personala si sociald). De asemenea, jocul
rdmane pornit pe parcursul zilei, Tn cazul in care ar putea trece ceva
,plutind” pe acolo. Pe masura ce clasa descopera noi specii, elevii

isi Tnregistreaza descoperirile si fac mdsuratori stiintifice, indicand
lungimea, greutatea si specia (matematica si stiinta). In fiecare
saptamang, fiecare membru al clasei alege una dintre speciile pe
care le-a descoperit si o cerceteazd in profunzime (alfabetizare).
Apoiisi prezintd concluziile in fata unui grup mic folosind un software
de prezentare (TIC). Acest proces face parte dintr-un proiect extins
privind oceanele, in cadrul caruia elevii realizeaza o harta a marilor

si oceanelor si invatd mai multe despre curentii oceanici si despre
impactul acestora asupra vietii marine si a climei noastre (geografie).
O mare parte a proiectului se refera la explorare, iar acest aspect

1l ajuta pe profesor sa le prezinte elevilor conceptele de latitudine

si longitudine (geografie), maree, balizaj, proiectarea de barci si
submarine si echipamente de scufundare la mare adancime (stiinta).
De asemenea, elevii fac o vizita la plaja locala pentru a identifica
urme de poluare iar apoi se intorc in sala de clasa pentru a realiza o
investigatie despre poluarea oceanelor si, in special, despre prezenta
plasticului in marile si oceanele noastre si despre impactul acestuia
asupra ecosistemului oceanic (geografie si stiinte).

Posibile jocuri video:

w SimCity

% Alba: A Wildlife Adventure

% Endling: Extinction is Forever
¥ Eco

¥ Keep Cool

¥ Anno 1800

% Sonic the Hedgehog'

Posibile activitati de invatare/subteme de
explorat:

% Schimbarile climatice siincdlzirea globala
% Colonizarea si cresterea populatiei

¥ Despaduriri

% Conservare

% Reciclare

1 Desi majoritatea jucdtorilor nu stiu acest lucru, seria Sonic the Hedgehog a avut
intotdeauna la bazd mesaje ecologice. In aproape fiecare joc, Sonic si ceilalti prieteni ai si
inspirati de animale se luptd cu Dr. Robotnik si robotii sdi, reflectand conflictul dintre natura
si forta distructivd a tehnologiilor moderne. In timpul unui interviu din 2010 cu creatorul
francizei, Yuji Naka, acesta chiar a confirmat aceste teme, declarand ca Dr. Robotnik este
menit sa fie o ,reprezentare radicald a intregii umanitati si a impactului pe care umanitatea

il are asupra naturii”. Deoarece Naka nu putea s& vorbeascd despre opiniile sale legate de
mediu in 1991, acesta s-a folosit de jocurile video pentru a transmite mesajul conform cdruia
tehnologia modernd si poluarea au un impact negativ major asupra naturii.

% Protejarea si distrugerea ecosistemelor

¥ Extinctie

% Luarea deciziilor

% Investitii in mediu (pe termen scurt vs. pe termen lung)
% Parcuri nationale si legislatia de mediu

% Cariere legate de protectia si conservarea mediului

Exemplu detaliat: Proiectul SimCity

Ca parte a unui proiect care utilizeaza SimCity, elevii lucreaza in
grupuri de cate cinci persoane pentru a-si construi si dezvolta orasele
virtuale pe parcursul a 6 sdptamani. Acestia joaca pe rand (cate un
jucator pe zi, timp de o saptamana), dar trebuie sd ia decizii cu privire
la investitiile pe care le vor face ca grup. Profesorul considera ca acest
lucru le imbunatateste abilitatile de comunicare si de colaborare
(alfabetizare si educatie civica). Pe parcurs, acestia trebuie sa Tsi
extindd orasul, iar profesorul foloseste acest context pentru a preda
informatii despre extinderea urbana, despaduriri si dezastre naturale,
cum ar fi alunecarile de teren (geografie). Pe masura ce nivelul de
industrializare din orasul lor creste, elevii Tnvata despre poluarea
cauzata de fabrici (istorie si stiinte) si despre importanta echilibrarii
cresterii economice cu sustenabilitatea mediului inconjurdtor
(geografie, matematica si stiinte). Pe mdsura ce populatia creste,
elevii Tnvata despre taxe, impozite si investitii (matematica si
educatie financiara). Spre sfarsitul perioadei de 6 sdptdmani, cand

se poate observa vizual impactul oraselor si al dezvoltarii industriale
Tn cadrul jocului, elevii invatd despre schimbadrile climatice (stiinta) si
despre modul in care pot fi protejate ecosistemele (geografie).


https://www.beyondbluegame.com/
https://screenrant.com/tag/sonic
https://www.ea.com/games/simcity
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Jocuri video cu final

deschis pentru invatarea
tematica bazata pe proiecte

Jocurile video cu final deschis (adesea denumite ,jocuri de tip
sandbox") sunt jocuri video care nu au limitari predeterminate sau
au foarte putine limitdri predeterminate, fard un raspuns fix sau

un obiectiv final. Jocurile cu final deschis pot constitui contexte
excelente pentru invdtarea bazatd pe proiecte tematice, deoarece
oferd posibilitatea de a aborda o varietate mai mare de sarcini si de
Tnvatare flexibild in jurul acestora.

Printre exemplele populare se numara:

% Minecraft: un excelent joc deschis in care jucatorii pot construi
orice fsi doresc si pot explora lumi create de alti jucatori. Flexibilitatea
si natura captivanta a jocului Minecraft oferd un context excelent
pentru invatarea istoriei, geografiei si stiintei, fiind un mediu propice
pentru a implica tinerii in procesul creativ, de la construirea de lucruri
noi la stimularea scrierii creative si poeziei. Un exemplu notabil

este seria celor cinci lumi Frozen Planet 2 Minecraft, impreuna

cu materialele educationale asociate, care permit jucdtorilor sa
experimenteze viata in aceste medii uimitoare, Astfel se oferd un
context excelent pentru invdtarea bazatd pe proiecte tematice legata
de oceane si/sau de mediu.

% Roblox: o platforma de jocuri si un sistem de creare de jocuri
care poate fi utilizatd intr-un mod similar cu Minecraft, permitand
utilizatorilor sa creeze si sd joace jocuri create de altii, inclusiv cele
care corespund programelor de fnvdtdmant. Un exemplu notabil
este jocul ,Mission Mars”, in care jucatorii pot explora planeta Marte

si pot participa la misiuni, folosind date de la NASA pentru a obtine
cunostinte despre spatiu si stiintd. Acest joc oferd un context
excelent pentru invdtarea bazatd pe proiecte tematice legate de
spatiu si STEM.

% Journey: un joc de aventurd plasat intr-un desert. Explorarea
peisajului vast si abandonat dezvdluie o lume ldsatd in urma de o
civilizatie disparuta. Acest joc oferd o experientd unica de spatiu si
scard, evocand sentimente de singurdtate si abandon. Apoi, jocul

le permite jucdtorilor sa cunoasca alti jucdtori, pe rand, care apar

la orizontul indepdrtat. Interesant este faptul cd, desi cdlatoria prin
acest tinut inspird un sentiment de singurdtate, prezenta unei alte
persoane anonime genereaza un confort surprinzator. Jocurile video
precum Journey oferd un context excelent pentru scrierea creativa.

Jocuri video bazate pe

evenimente istorice

Jocurile video bazate pe evenimente istorice constituie, de
asemenea, contexte excelente pentru invdtarea bazatd pe proiecte
tematice. Acestea pot include jocuri precum Valiant Hearts, care

este conceput pentru a-i ajuta pe jucatori sa-si aminteasca si sa
Tnvete despre Primul Razboi Mondial. Spre deosebire de jocurile

de lupta sau de tip first-person shooter, acest joc se concentreaza
mai degraba pe descrierea incercarilor si provocarilor cu care s-au
confruntat soldatii din ambele tabere Tn timpul rdzboiului. Pentru

a garanta acuratetea istorica a jocului, echipa care I-a proiectat a
preluat marturii directe despre rdzboi, a citit scrisori scrise de soldati
Tnrolati si a caldtorit in transeele ramase in Franta de pe vremea
razboiului.

Alte jocuri video care sunt concepute pentru a invdta despre rdzboi
includ This War of Mine. Jocul diferd de majoritatea jocurilor video

cu tematicd de razboi si se concentreaza pe experienta civila a
razboiului, mai degraba decat pe luptele din prima linie. Personajele
sunt obligate sd ia multe decizii dificile pentru a supravietui
pericolelor cotidiene. De asemenea, acest joc a acceptat ca parte a
programei nationale din Polonia.

Institutul de Comemorare Nationald din Polonia a dezvoltat Cyphers
Game, care descrie desfasurarea razboiului polono-bolsevic si
contributia criptologiei poloneze la incheierea victorioasa a acestuia.
Caracteristicile jocului au fost reproduse cu exactitate folosind
exponate istorice, iar misiunile jucatorilor reflecta evenimente
istorice.

O altd serie de jocuri care oferd o varietate de cadre istorice care
pot fi folosite de catre profesori pentru invatarea bazata pe proiecte
tematice este Assassin’s Creed, deoarece acestea includ un modul

educational numit Discovery Tour. Acest lucru le permite jucatorilor

sa exploreze decoruri autentice fara lupte sau misiuni. Acest lucru
Tnseamna ca elevii pot explora Grecia Anticd, de exemplu, vizitand
locatii istorice si chiar participand la tururi ghidate n cadrul jocului.

In cele din urma, jocurile tactice si de strategie, cum ar fi Age of
Empires, Civilization, Northgard si Dawn of Man pot fi cu usurinta

corelate programei si pot deveni un context pentru munca bazata pe
proiecte tematice Tn cadrul disciplinelor profilului socio-uman.


https://www.minecraft.net/
https://education.minecraft.net/en-us/blog/five-frozen-worlds
https://corp.roblox.com/
https://thatgamecompany.com/journey/
https://www.gameshub.com/news/reviews/valiant-hearts-coming-home-review-netflix-game-40543/
https://bnt.ipn.gov.pl/en/projects/games/cyphers-game/
https://bnt.ipn.gov.pl/en/projects/games/cyphers-game/
https://www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-creed
https://www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-creed/discovery-tour
https://www.ageofempires.com/
https://www.ageofempires.com/
https://civilization.com/
https://northgard.net/
https://en.wikipedia.org/wiki/Dawn_of_Man
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Concluzii principale

% Invatarea bazatd pe proiecte se aliniazd indeaproape cu
caracteristicile invatarii prin joc.

% Jocurile video pot actiona ca puncte centrale contextuale , oferind
astfel un adevdrat ,carlig” care sa capteze imaginatia elevilor, atat
pentru a-i motiva, cat si pentru a-i implica in procesul de invdtare.

% Jocurile din comert (COTS) care sunt create pentru divertisment
sunt cele mai potrivite pentru invdtarea bazata pe proiecte tematice.

% Profesorii trebuie sa inceapd cu jocuri care au o legaturad stransa cu
o tema sau un subiect cu care sunt deja foarte familiarizati.

% Jocurile video cu final deschis se preteazd bine la invdtarea bazata
pe proiecte tematice.

r,"’ Resurse suplimentare si

referinte pentru capitole

Videoclipuri MOOC privind jocurile in scoli:

% Utilizarea jocurilor pentru invatarea tematica si bazata pe proiecte,

% Mario and Sonic at the Olympic Games,

% Invatarea tematica cu Razboiul Stelelor,

% Alte resurse si exemple.

Planuri de lectii pentru participantii la MOOC privind
jocurile in scoli:

% Consultati Anexa: Planuri de lectie

Alte resurse:

% Mario and Sonic at the 2024 Olympic Games.

Resurse legate de Razboiul Stelelor:

% Saga Skywalker,

% Endordin Intoarcerea lui Jedi (pentru a invita despre padurile
tropicale),

% Tatooine, asa cum apare in ,Amenintarea fantomei”, ,O noua
sperantd” si ,Intoarcerea lui Jedi” (pentru a invata despre deserturile
fierbinti),

% Planeta Mustafar din Razbunarea Lorzilor Sith (pentru a invdta

despre vulcani si peisaje vulcanice),
% Hoth din ,Imperiul contraatacd” (pentru a Tnvata despre tundra

arctica).

Website-uri legate de codare:

% Code.org

% Sphero.

Aplicatii pentru predarea despre spatiu si galaxie:

* Worldwide Telescope,

% Google Sky.

Jocuri puternic asociate climei:
% Eco

% Keep Cool.

Jocuri care predau aspecte legate de impactul
climatic si ecologic:

% Anno 1800

¥ Premiul UNEP Choice pentru Green Game Jam 2021.

Referinte pentru capitole:

Gee, J.P. (2004). What Video Games Have to Teach Us About
Learning and Literacy (Ce ne pot invata jocurile video despre
Tnvatare si alfabetizare). St. Martin's Griffin.

Groff, J., Howells, C. si Cranmer, S. (2010). The impact of console
games in the classroom: Evidence from schools in Scotland
(Impactul jocurilor pe consold in sala de clasa: Dovezi din scolile
din Scotia.) MB: Futurelab.

Parker, R. si Thomsen, B.S. (2019). inv&tarea prin joaci la scoal4.
Un studiu al pedagogiilor integrate ludice care favorizeaza
dezvoltarea abilitatilor holistice ale copiilor din invatamantul
primar. The LEGO Foundation. Danemarca. https://cms.
learningthroughplay.com/media/nihnouvc/learning-through-

play-school.pdf



https://youtu.be/xReHYMHN53w
https://youtu.be/BVxy1Lui9FE
https://youtu.be/XlDBwXNuk10
https://youtu.be/MYWjbd9EOao
https://www.insidethegames.biz/articles/1132442/mario-and-sonic-set-for-paris-2024
https://www.starwars.com/lego-star-wars-the-skywalker-saga
https://www.starwars.com/databank/endor
https://www.starwars.com/databank/tatooine
https://www.starwars.com/databank/mustafar
https://www.starwars.com/databank/hoth
https://code.org/
https://sphero.com/
https://worldwidetelescope.org/webclient/
https://www.google.com/sky/
https://play.eco/
https://www.climate-game.net/en/
https://anno-union.com/
https://news.ubisoft.com/en-us/article/6cbgsB0aIMwnv13EsUDXIs/anno-1800-wins-unep-choice-for-2021-green-game-jam
https://cms.learningthroughplay.com/media/nihnouvc/learning-through-play-school.pdf
https://cms.learningthroughplay.com/media/nihnouvc/learning-through-play-school.pdf
https://cms.learningthroughplay.com/media/nihnouvc/learning-through-play-school.pdf
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https://www.gamification.co/about-gabe-zichermann/
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% Majoritatea aplicatiilor de fitness prezinta un nivel semnificativ

Introducere

de gamificare pentru a va incuraja sa jucati, sa exersati si sa va

Tmbunatatiti performantele. De asemenea, acestea utilizeaza puncte

In acest capitol, vom explora modul in care unele dintre principiile de de experient4 si clasamente la fel ca in jocurile video.

proiectare utilizate in jocuri pot fi integrate Th modul in care lucram cu
copiii si tinerii la scoala % Dupd cum am discutat in Capitolul 2, aplicatiile de nvatare - cum
ar fi Duolingo - sunt adesea supuse procesului de gamificare pentru

. s
Vom discuta despre conceptul de ,gamificare” si despre ce a vd motiva si a va stimula implicarea in invatare in diferite moduri.

presupune implementarea acestui principiu in sdlile de clasa pentru De exemplu, acestea utilizeaza competitia autodirijata (depasirea

a crea medii de fnvatare mai atractive si mai motivante. Aceasta propriului punctaj maxim) si niveluri pentru a motiva utilizatorii si a

va include o abordare mai profunda a unora dintre instrumentele mentine implicarea acestora.
si comportamentele adesea asociate cu gamificarea, cum ar fi

acordarea de medalii digitale sau de recompense digitale % Unele autovehicule va ofera un punctaj ecologic sau un indicator
ecologic pentru a va ajuta sa conduceti mai eficient. Si acest principiu
utilizeaza dinamica jocului sub forma unor scoruri mari si a unei

competitii autodirijate.

Ce este gamificarea?

Conceptul de a transforma salile de clasa intr-un mediu de joc nu

. ‘ . . este nou. Acesta a iesit pentru prima datd in evidentd in anul 2010,
Gamificarea consta in a prelua un lucru care nu face parte dintr-un joc . L ,
. . L R . ) o atunci cand profesorul Lee Sheldon de la Universitatea Indiana a
si a aplica mecanici de joc intr-o incercare strategicd de a imbunatati . . VA . . .
. . e . anuntat cd renuntd la note si cd, Tn schimb, acorda elevilor puncte de
sisteme, servicil, organizatlii si activitati prin crearea unor experiente L. ) ) . .
. e . _ L experienta. Pe scurt, ideea lui Sheldon era sa recompenseze elevii
similare celor traite Tn timpul jocurilor pentru a motiva si a stimula , , ,
o . . pentru efortul continuu, si nu pentru rezultatul final.
implicarea utilizatorilor.

Gamificarea prin intermediul tehnologiei digitale este, de fapt, foarte
frecventa in viata noastrd de zi cu zi. Printre exemplele de gamificare

> Cinci recomandari pentru a

se numara;

implementa conceptul de
gamificare in sala dvs. de clasa

% Multe aplicatii pentru consumatori oferd recompense pentru
loialitate si va permit sd acumulati puncte care duc la recompense.

Acest principiu este similar punctelor de experientd obtinute in

: o . : L , Existd mai multe moduri de a implementa acest concept in sala
multe jocuri video si recompenselor obtinute atunci cand sunt atinse P P

Lo : lasd, Tn functi i var i iul elevilor si
anumite niveluri. clasg, in functie de subiect, de varsta si de stadiul elevilor si de

sistemul de invatdmant. Recomandarile de mai jos servesc drept
punct de plecare si sursa de inspiratie. Va rugam sd retineti ca aceste
recomandari sunt concepute doar pentru a va oferi cateva idei pe
care sd le explorati.

Instrumentele de gamificare va permit sd creati o clasa virtuald
care utilizeaza mecanici de joc, in care puteti recompensa actiunile
cu lucruri precum medalii digitale sau puncte de experientd. De
asemenea, elevii se pot aduna in grupuri si pot pleca Tn misiuni
pentru a finaliza sarcinile de invatare.

Desi nu aveti nevoie de instrumente de gamificare pentru a
implementa conceptul in sala de clasd, acestea reprezinta totusi o
modalitate placuta de a reuni experienta de invatare.

Printre exemplele de software de gamificare se numara Classcraft si
ClassDojo.

Schimbarea limbajului in sala de clasad poate face diferenta in ceea

ce priveste motivatia si experienta generald. De exemplu, sarcinile de
lucru devin misiuni sau expeditii, iar grupurile devin clanuri sau bresle.
Desigur, toate acestea trebuie sd fie asociate Tn mod semnificativ
obiectivelor de Tnvatare.

Jocurile video oferd adesea o multitudine de optiuni si de

7

oportunitdti de colaborare. Profesorii trebui sd se gandeasca la


https://www.classcraft.com/
https://www.classdojo.com/
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sarcinile de lucru pe care le transmit si sa analizeze modul in care pot
introduce mai multe optiuni, de exemplu, diferite tipuri de evaluare.

Jocurile video prezinta adesea un nivel ridicat de lucru in echipa
Profesorii trebuie sa solutii pentru a integra un volum sporit de
colaborare n lectiile pe care le predau. De exemplu, lucrul in grupuri
cu alte scoli sau experti (prin videoconferintd) pentru a-i ajuta pe copii
si tineri sd aiba o implicare mai buna in procesul de invatare.

Punctele de experientd sunt acordate ca recompensd pe mdsura

ce cursantii progreseaza in cadrul unei sarcini sau a unei teme, si

nu doar la sfarsitul respectivei sarcini sau teme. De asemenea, pe
langd acordarea de puncte de experienta, trebuie sa urmariti si sa
recunoasteti punctele obtinute de membrii individuali ai clasei si ai
grupurilor respective. Puteti face acest lucru utilizand instrumentele
de gamificare mentionate mai sus. De asemenea, puteti urmari
punctele intr-un fisier Excel sau o Google Sheet.

Pentru ca punctele de experienta sa functioneze in cadrul unei clase,
trebuie sa va asigurati ca recunoasteti acordarea sau acumularea
punctelor. O modalitate de a face acest lucru este prin intermediul
clasamentelor. De asemenea, trebuie sd luati in considerare ce

se intampla dupd ce ati acumulat un anumit numar de puncte. De
exemplu, un certificat, un apel telefonic acasa si o medalie digitala.

Nu uitati cd un clasament folosit In mod gresit poate avea un impact
negativ semnificativ asupra motivatiei individuale si asupra elevilor
Tn ansamblu. Nimeni nu vrea sa se claseze mereu in partea inferioara
a clasamentului. Prin urmare, trebuie sa luati in considerare diferite

modalitdti de a evita aceasta situatie. De exemplu, clasamente
pentru diferite aspecte, cum ar fi colaborarea, serviabilitatea si
creativitatea. De asemenea, puteti implementa clasamente create in
functie de evaludrile din partea colegilor.

Intr-un mediu traditional al unei sdli de clasd, esecul este adesea
vdzut ca un aspect negativ. In timp ce Tn jocurile video, esecul este
vazut In mod normal doar ca o oportunitate de a exersa mai mult.

In sélile de clas3 unde a fost implementat conceptul de gamificare,
este important sd redefinim ethosul clasei si sa evidentiem faptul ca
practica este importantd si cd esecul nu este privit ca fiind un lucru
negativ. In plus, este important sa continuam sa exersam pentru a ne
perfectiona si pentru a atinge obiectivul final.

Medaliile digitale oferd o reprezentare vizuald digitald care este
acordata atunci cand un cursant finalizeazd o sarcing, indeplineste un
obiectiv sau dobandeste o abilitate. Medaliile digitale sunt populare
in aplicatiile de invatare, cum ar fi Duolingo (consultati Capitolul

2) si platformele de invatare, cum ar fi Khan Academy, ca parte a
strategiei de gamificare a acestora.

Medaliile digitale sunt disponibile in orice forma si dimensiune. Cea
mai simpla forma de medalie digitala este cea creata de un adult sau

un profesor. Acesta este adesea reprezentatd doar de un fisier .jpeg
sau un alt fisier de tip imagine care este acordat elevilor pentru ca
acestia sa 1l aplice pe propriul profil.

Totusi, exista si medalii digitale mai sofisticate, cum ar fi Open
Badges, care contin metadate care permit utilizatorilor sa afle cine
a emis medalia si care sunt acreditdrile asociate obtinerii respectivei
insigne. Pentru informatii suplimentare despre Open Badges, puteti
accesa openbadges.org.

% Gamificarea si motivarea

Este demn de remarcat faptul ca tehnicile de gamificare, precum
cele mentionate anterior, se bazeazd adesea pe motivatia extrinsecd,
in care elevii sunt implicati mai mult in mecanica jocurilor decat in
subiectul in sine. Gamificarea poate reprezenta o strategie eficienta
atunci cand scopul este de a instrui pe cineva sa indeplineascd o
anumita sarcind intr-un moment dat. Transformarea acestei sarcini
intr-un joc, prin acordarea de puncte sau alte recompense ca
stimulent, poate determina oamenii sa invete sarcina intr-un mod
mai rapid si mai eficient.

Cu toate acestea, dacd obiectivul este de a dezvolta gandirea creativa
si capacitatea de fnvdtare continud, apare necesitatea implementarii
unor strategii diferite. In acest caz, se recomanda concentrarea

pe motivatia intrinsecd a oamenilor, adica dorinta lor de a se

implica in probleme si proiecte pe care le considerd interesante si
satisfacatoare.


https://www.khanacademy.org/
https://openbadges.org/about/history
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Cu toate acestea, este important sa mentionam ca o proiectare
corespunzdtoare a lectiilor si a programelor scolare oferd o
oportunitate de a atrage elevii prin intermediul motivatiei extrinseci
si, ulterior, de a adapta pedagogia astfel incat sa le ofere elevilor mai
multa putere de implicare in mod intrinsec In subiect si, implicit, de
aprofundare a experientei de Tnvdtare.

Concluzii principale

% Gamificarea consta in a prelua un lucru care nu face parte dintr-
un joc si a aplica mecanici de joc intr-o incercare strategica de a
Tmbunadtati sisteme, servicii, organizatii si activitati prin crearea unor
experiente similare celor traite in timpul jocurilor pentru a motiva si a
stimula implicarea utilizatorilor.

% Abordarea gamificarii poate varia de la metode simple, precum
schimbarea limbajului folosit in clasg, la abordari mai cuprinzatoare,
precum implementarea unor instrumente de gamificare.

% Gamificarea se bazeazd pe motivatia extrinseca si, prin urmare,
trebuie sa fie utilizatad cu atentie si numai pentru a sprijini sarcini
specifice, in momente specifice. Gamificarea nu ar trebui sa fie
utilizata pentru dezvoltarea abilitatilor si competentelor holistice.

Resurse suplimentare

Videoclipuri MOOC privind jocurile in scoli:

% Gamificare si medalii digitale.

Alte resurse:

% Gamification of classrooms (Implementarea gamificarii in salile de

clasd) de Profesor Lee Sheldon (2010),

% Classcraft.comGamification of classrooms (Implementarea

gamificarii in salile de clasa): pentru a crea o sald de clasa virtuala

care foloseste mecanica jocurilor,

% Classdojo.com: pentru a recompensa experienta si efortul prin

puncte de experientd pe masura ce cursantii progreseaza intr-o
sarcind sau o tema

% Khan Academy: utilizarea medaliilor digitale ca parte a strategiei

de gamificare,

% Open Badges,

% Global Learning Consortium,

% Cum pot profesorii sa foloseasca jocurile video pentru a motiva

elevii.


https://youtu.be/EqfBFktFasE
https://www.classcraft.com/
https://hechingerreport.org/qa-with-lee-sheldon-turning-the-classroom-into-a-multiplayer-game/
https://hechingerreport.org/qa-with-lee-sheldon-turning-the-classroom-into-a-multiplayer-game/
https://www.classdojo.com/
https://www.khanacademy.org/
https://openbadges.org/
http://www.imsglobal.org/home
https://theconversation.com/how-teachers-can-use-video-games-to-motivate-students-161624
https://theconversation.com/how-teachers-can-use-video-games-to-motivate-students-161624
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https://en.wikipedia.org/wiki/Ian_Livingstone
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Introducere

Tn acest capitol, ne propunem sa exploram motivatia pentru care
predarea si invdtarea proiectarii jocurilor video are un rol semnificativ
n mediul scolar. Acest proces include o introducere succintd in
lumea industriei de proiectare a jocurilor video si oferd o imagine de
ansamblu asupra unui set variat de instrumente care pot fi utilizate
pentru predarea proiectarii jocurilor video tinerilor, indiferent de
varsta sau nivel de educatie.

Una din premisele esentiale ale acestei sectiuni consta in faptul cg,
dacd ne propunem cu adevarat sa construim o societate mai creativa,
este important sd incurajam tinerii sa creeze si sa construiasca, fie ca
vorbim de artefacte materiale sau digitale, cum ar fi jocurile video.

De ce este atiat de importanta

proiectarea jocurilor video?

Relevanta proiectarii jocurilor video in cadrul sistemelor educationale
si scolare se rezuma la trei aspecte principale.

Primul se referd la dezvoltarea competentelor holistice sau a compe-
tentelor transversale. Invétarea procesului de proiectare si dezvoltare
a jocurilor video le ofera tinerilor o modalitate creativd de a-si ex-
prima ideile si de a-si dezvolta abilitatile de rezolvare a problemelor.
Proiectarea jocurilor video impune tinerilor s gandeasca in maniere
inovatoare, sd genereze idei unice si sa abordeze dificultatile tehnice
care pot apdrea pe parcursul procesului de dezvoltare. Aceste abilitati
dobandite pot contribui la cultivarea gandirii creative si a compe-
tentelor de rezolvare a problemelor, abilitati esentiale Tn numeroase
domenii ale vietii.

in al doilea rand, proiectarea jocurilor video poate facilita dezvoltarea
competentelor tehnice, precum programarea, codificarea, povesti-
rea, ilustrarea si designul grafic. Prin predarea catre tineri a con-
ceptele de proiectare a jocurilor video, acestia pot fi initiati in ele-
mentele fundamentale ale programarii si functiondrii calculatoarelor.
Aceasta abordare poate contribui la consolidarea intelegerii mecanis-
melor de functionare a calculatoarelor si la dobandirea unor infor-
matii de baza in domeniul programarii, o abilitate extrem de relevanta
pentru o gama largd de activitati profesionale.

Al treilea motiv este de naturd economica. Industria jocurilor video
este un sector de activitate urias (consultati informatiile de mai jos)
si, Tn ciuda faptului cd stim cd industria prospera in numeroase regi-
uni ale Europei, exista dovezi suficiente care sugereaza ca societdtile
si tdrile se confrunta cu un deficit de dezvoltatori de jocuri, progra-
matori si specialisti cu competente digitale pentru a sustine indus-
tria jocurilor video si, pe o scard mai largd, industria tehnologica n
general. Jocurile video si proiectarea lor pot reprezenta o modalitate
excelentd de a starni interesul si implicarea tinerilor in activitatile si
activitatea profesionald legate de domeniile STEM. Aceastd afirmatie
este valabild Tn special pentru grupurile care sunt subreprezentate in
industrie Tn mod obisnuit, precum femeile sau minoritdtile etnice.

Incluziunea in industria de

f/ proiectare a jocurilor video

Dupd cum am mentionat in Capitolul 1, peste trei miliarde de
persoane din intreaga lume sunt pasionate de jocurile video, iar
industria jocurilor video are o valoare economicd impresionanta de
180 miliarde de dolari, adica aproape de doua ori mai mare decat
industria cinematografica. In intreaga Europa, 47% dintre jucétorii

de jocuri video sunt femei, iar femeile reprezinta 53% din totalul
jucatorilor de jocuri video pe mobil si tableta. In schimb, potrivit
Asociatiei Internationale a Dezvoltatorilor de Jocuri (IGDA), 71%

dintre dezvoltatorii de jocuri la nivel mondial sunt barbati, in timp
ce doar 24% sunt femei (22% Tn Europa) si 3% sunt non-binari, desi
45 % dintre jucatori la nivel mondial se identifica ca fiind de sex
feminin (47% in Europa). Este frapant faptul cd, Tn ceea ce priveste
rasa si etnia, doar 2% dintre dezvoltatori sunt de culoare, in timp

ce 69% sunt albi. Aceasta subreprezentare a femeilor si a grupurilor
minoritare este observata sin ceea ce priveste reprezentarea
personajelor din jocuri. Aproximativ 80% dintre personajele
principale din jocuri sunt de sex masculin, 54% sunt personaje albe,
iar numai 8% sunt femei de culoare.

Desi aceste statistici pot parea surprinzdtoare si dezamdgitoare deo-
potrivd, este important de remarcat faptul ca industria jocurilor video
a facut pasi uriasi in ultimii ani pentru a recunoaste diversitatea si
pentru a spori nivelul de incluziune. De exemplu, au existat mai multe

initiative nationale, cum ar fiwomen in Games (Franta), Diversi (Sue-
dia) si #PlayEquALL (Spania), care au fost concepute pentru a incura-
jaimplicarea femeilor in industria jocurilor video. In 2022, Women in

Games, cu sprijinul Video Games Europe, a elaborat un ghid intitulat,
,Building a Fair Playing Field” (Construirea unui teren de joc echita-

bil), care identifica provocarile legate de inegalitatea de gen cu care
se confruntd industria jocurilor video si prezinta cele mai bune prac-
tici ale companiilor din domeniul jocurilor video in ceea ce priveste
incluziunea si egalitatea de gen. Aceste eforturi au dus la o serie de
abordari mai incluzive in numeroase jocuri moderne. De exemplu, tot
mai multe jocuri permit jucdtorilor sad isi personalizeze personajele

si tot mai multe jocuri de succes au in prim plan personaje feminine
bine elaborate si complexe, care nu sunt sexualizate.


https://www.cnbc.com/2020/08/14/video-game-industry-grapples-with-murky-track-record-on-diversity.html
https://womeningamesfrance.org/
https://www.linkedin.com/company/diversi-/about/
https://playequall.es/
https://www.womeningames.org/the-women-in-games-guide-building-a-fair-playing-field/
https://www.womeningames.org/the-women-in-games-guide-building-a-fair-playing-field/
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Initiativele mentionate anterior, precum si eforturile profesorilor

care folosesc jocurile video in sala de clasa si se concentreaza

pe proiectarea jocurilor video, joacd un rol crucial in promovarea
interesului si participarii femeilor si a grupurilor minoritare in industria
jocurilor video.

Q§ Proiectarea jocurilor video si

invatarea interdisciplinara

Proiectarea jocurilor video oferda o modalitate fascinantd de a explora
Tnvatarea interdisciplinard sau trans-curriculard. Mai precis, proiecta-
rea de jocuri video poate fi utilizata ca un cadru tematic pentru
Tnvatarea bazatd pe proiecte, asa cum am discutat in Capitolul 3.

De exemplu, proiectarea jocurilor video implica elaborarea povestilor
si a intrigilor jocurilor, crearea personajelor, care au in spate o poveste
elaboratd si o evolutie complexa (alfabetizare). De asemenea, per-
sonajele si mediile in care acestea evolueaza trebuie sa fie conce-
pute si prezente grafic intr-o maniera coerenta (arta si design), iar
majoritatea jocurilor de succes incorporeaza muzica si efecte sonore
(muzica). Personajele si obiectele din joc trebuie sd poata inter-
actiona reciproc si cu mediul jocului, iar acest lucru necesita adesea
cunoasterea conceptelor din domeniul fizicii (stiinta). De asemenea,
pentru ca personajele sa prindad viatd, sd interactioneze si sa reaction-
eze in cadrul jocurilor, dezvoltatorii utilizeaza cod si scripturi vizuale,
iar mai recent, tehnologii de inteligentad artificiald pentru a controla
interactiunile cu personajele non-jucator (informatica). Jocurile video
trebuie sa fie testate, depanate si modificate (informatica). n plus,
pentru a avea succes, un joc trebuie sa fie comercializat, promovat

si ambalat in mod corespunzator (studii de afaceri). Toate acestea

aspecte oferd oportunitati semnificative de a imbina disciplinele
academice intr-un mod care incurajeaza tinerii sa lucreze Tmpreuna in
vederea atingerii unui scop comun. De asemenea, acestia sunt astfel
Tncurajati sa devina creatori activi si nu doar consumatori pasivi de
continut digital.

In acelasi timp, proiectarea jocurilor video poate fi utilizati pentru

a evalua nivelul de Tnvdtare la finalul unei sarcini de studiu sau ca
parte a unui proiect tematic sau a unui examen final. De exemplu,
,Creati un joc care sd ilustreze cdteva dintre problemele generate de
schimbdrile climatice si sd propund solutii pe termen scurt si lung”

Progresia in proiectarea

jocurilor video

Pentru a integra proiectarea jocurilor video in scoli, este important ca
acest proces sa fie abordat intr-un mod progresiv, fara a privi aceasta
activitate ca fiind o sarcina rezervata exclusiv unui anumit nivel de
varstd sau unei anumite etape de invatare sau sa fie interpretatd ca o
recompensa.

Progresia educationald trebuie sa fie dezvoltata de la o varsta
frageda, oferind tinerilor oportunitatea de a alege daca doresc sa

se specializeze Tn proiectarea jocurilor video sau n alte domenii de
interes. Adesea ne gandim la acest lucru ca la un cadru de progresie
cuprins intre varsta de 5 ani cea de 18 ani.

Cadrele de progresie nu trebuie sd includa doar o progresie a
competentelor tehnice in intervalul de varsta cuprins intre 5 si 18 ani,
ci si o progresie in ceea ce priveste competentele transversale, cum
ar fi creativitatea si rezolvarea problemelor, precum si o progresie in

ceea ce priveste competentele interdisciplinare, cum ar fi povestirea,
elaborarea personajelor si marketingul.

Mai jos, vom discuta despre o serie de instrumente progresive care i
pot ajuta pe tineri sa isi dezvolte abilitdtile de proiectare a jocurilor.

Exista numeroase e instrumente simple de creare a jocurilor care
pot fi folosite pentru a-i ajuta pe copiii mici sa creeze jocuri video
si pentru a-i ajuta sa dezvolte abilitatile-cheie asociate proiectarii
de jocuri video, cum ar fi povestirea, dezvoltarea nivelurilor si
interactiunea cu personajele. In cadrul unei sili de clas3, jocul cu
creatiilor altora si oferirea de feedback celorlalti elevi este utila
pentru feedback-ul din partea utilizatorilor sau al consumatorilor si
reprezintd o parte importantd a procesului de proiectare a jocurilor.
De asemenea, ajutd copiii sd invete cum sd ofere si sa primeasca
feedback in mod constructiv.

Un exemplu simplu de instrument pentru copiii mai mici este

Toca Builders, care este o aplicatie de constructie tip sandbox,
asemanatoare cu Minecraft, dar adaptata celor mici, care poate
ca incd nu sunt pregatiti pentru Minecraft. Toca Builders pune

la dispozitie un mediu de constructie in care copiii pot crea
niveluri unice bazate pe teme la alegere. Acestia au optiunea de
a juca din nou nivelurile create sau de a le distribui altor jucatori.
Proiectarea jocului implica controlul a sase variabile diferite sub
forma unor ,constructori”, fiecare cu o sarcina specifica, pentru
a da viata nivelurilor pe care copiii si le pot imagina. De exemplu,
un constructor poate controla culorile nivelului, in timp ce altii se


https://tocaboca.com/app/toca-builders/
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ocupa de aspecte legate de teren, cum ar fi plasarea si distrugerea
blocurilor.

Un alt instrument excelent pentru dezvoltarea abilitatilor de proiec-
tare a jocurilor, concentrat pe crearea de niveluri si povestire pentru
jocurile de platforma, este Super Mario Maker 2, conceput pentru

Nintendo Switch. Acest joc functioneaza ca un program de autoper-
fectionare, oferind jucdtorilor o gama diversificata de instrumente si
teme pentru a-si construi propriile niveluri Super Mario. Acestea in-
clud tipuri variate de terenuri, blocuri, superputeri si inamici, pe care
jucatorii le pot plasa unde doresc. Procesul este ghidat de un sistem
grild, iar jucatorii aranjeaza elementele pentru a crea niveluri conform
planului siimaginatiei lor. Odata ce nivelurile sunt finalizate, acestea
pot fi incdrcate si partajate cu ceilalti jucatori, oferindu-le sansa de a
explora si juca sute de niveluri create de alti utilizatori.

Pentru a contribui la dezvoltarea abilitatilor de baza de codificare in
randul tinerilor si pentru a le oferi mai multd libertate de actiune in
proiectarea propriilor personaje si fundaluri, Scratch Junior ofera

instrumente utile care introduc codificarea bazata pe blocuri si
gandirea computationald. In cadrul Scratch Junior, copiii pot scrie cod
pentru obiecte numite ,sprites”, care pot reprezenta personaje sau
alte elemente ale jocului. Jocul dispune de o biblioteca de sprite-uri,
iar copiii pot edita sprite-urile existente sau pot crea sprite-uri noi
folosind Paint Editor. Codul este creat prin glisarea blocurilor intr-o
zona de codare si fixarea lor impreund. Toate blocurile se bazeaza
pe simboluri grafice (fara text), ceea ce face ca instrumentul sa fie
accesibil chiar si copiilor care nu stiu sa citeasca. Blocurile sunt
conectate de la stanga la dreapta, la fel cain cazul cuvintelor. Mai
multe resurse, cum ar fi programele scolare, planurile de lectii si
seturile de cartonase de codificare, sunt disponibile online pentru a
sprijini utilizarea Scratch Junior in sala de clasd, toate acestea fiind
oferite gratuit pe site-ul Scratch Junior.

Totodatd, instrumentele de mai sus sunt excelente pentru a stimula
creativitatea tinerilor n cadrul provocarilor, precum ,Creati un joc

n care Mario trebuie sd adune 50 de monede de aur, dar are voie

sa sard doar de trei ori” sau ,Creati un joc In Scratch Junior care safi
Tnvete pe alti copii despre reciclare.”

Scratch este o versiune mai avansata a lui Scratch Junior. Scratch
reprezintd cea mai mare comunitate de programare pentru copii din
lume si este un limbaj de programare cu o interfata vizuald simplg,
bazatd pe blocuri, care le permite tinerilor sa creeze povesti, jocuri
si animatii digitale. Proiectul Scratch a luat nastere la MIT Media

Lab si este acum dezvoltat si gestionat de Scratch Foundation, o

organizatie non-profit. Website-ul Scratch ofera linkuri proiecte si idei
pentru a incepe sa utilizati Scratch, precum si un set de cartonase

de codificare ce pot fi folosite in sala de clasd pentru invdtare
autodirijata.

Roblox, mentionat anterior in Capitolul 3, este o platforma de jocuri
online si un sistem de creare de jocuri care permite utilizatorilor

sd programeze jocuri si sa joace jocuri create de alti utilizatori. Cu
ajutorul Roblox Studio, tinerii pot proiecta medii si experiente virtuale

proprii sau pot invdta programare cu Lua, un limbaj de codificare
bazat pe text, similar cu Python, Tn timp ce isi creeaza propriile

lumi 3D. Roblox oferd o gama largd de planuri de lectii si resurse
gratuite atat pentru elevi, cat si pentru profesori, pentru a sprijini atat
experientele de joc, cat si cele de proiectare. Planurile de lectii Roblox
sunt flexibile si personalizabile, cu multe optiuni pentru diferite
varste, materii sau perioade de timp, precum un atelier sau o lectie
de 45 de minute.

Website-ul educational Minecraft reprezintd o resursd de referintd

pentru explorarea potentialului educativ al platformei Minecraft si
pentru dezvoltarea jocurilor Tn scopuri didactice. Website-ul permite
parcurgerea a peste 600 de lectii aliniate la programa scolard menite
sa-i implice pe eleviin procesul de invdtare. Dintre acestea, unele
sunt special concepute pentru proiectarea de jocuri, in conformitate
cu cadrul de progresie in domeniul informaticii. Acesta are ca obiectiv
oferirea de oportunitatii elevilor pentru a se initia Tn programare
intr-un context util, pregatindu-i astfel pentru viitoarele lor cariere

si pentru a aborda provocarile din lumea reald. Website-ul oferd o
gama variatd de instrumente gratuite de formare profesionala pentru
cadrele didactice. De asemenea, pune la dispozitie link-uri utile

cdtre studii si articole care demonstreaza impactul pozitiv al utilizarii
platformei Minecraft in sala de clasa.

RPG Maker este o platforma specializata in crearea jocurilor de rol
(RPG). Jocurile create cu ajutorul RPG Maker se bazeazd pe o harta
si permit jucatorilor sa exploreze universul jocului prin intermediul
acesteia. Aceste jocuri de rol sunt caracterizate de naratiune si oferd
oportunitatea tinerilor de a elabora povesti complexe si personaje
captivante, aspect crucial pentru succesul unui RPG.

Motorul Unreal Engine, dezvoltat de Epic Games, reprezinta un

standard Tn industria jocurilor si este unul dintre cele mai avansate
programe de creare a jocurilor 3D In timp real la nivel mondial. Acesta
include numeroase instrumente si caracteristici avansate, cum ar fi
scripting vizual, controlul iluminarii, un motor de efecte si un motor
pentru miscdrile fizice. Unreal Engine gdzduieste o comunitate

activa de dezvoltatori si oferd o gama variatd de tutoriale gratuite si


https://supermariomaker.nintendo.com/
http://www.scratchjr.org/teach/activities
http://www.scratchjr.org/teach
https://www.scratchfoundation.org/
https://scratch.mit.edu/
https://en.wikipedia.org/wiki/Video_game
https://en.wikipedia.org/wiki/Video_game
https://en.wikipedia.org/wiki/Computing_platform
https://en.wikipedia.org/wiki/Game_creation_system
https://en.wikipedia.org/wiki/Computer_programming
https://www.roblox.com/create
https://education.minecraft.net/en-us
https://www.rpgmakerweb.com/
https://www.unrealengine.com/en-US/
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oportunitdti de invatare profesionald pe website. Aceste materiale
de formare includ module in cadrul programului Real Virtual Beauty,
o initiativa sustinutd de Dove, Centre for Appearance Research

si Unreal Engine Education. Cursul Real Virtual Beauty fi invatd pe
utilizatori cum sa creeze personaje mai diverse si autentice pentru
jocurile video. Datorita diversitdtii aspectului si functionalitatii
personajelor - in special a personajelor de gen feminin - utilizatorii
pot face parte dintr-o miscare mai ampla de Tmbunatatire a bunastarii
jucdtorilor, prin cresterea stimei de sine, prin dezvoltarea ideii de
apartenentd in lume si prin extinderea reprezentdrii in industrie.

Unity este un motor de joc multi-platforma proiectat Unity

Technologies. Se remarca prin popularitatea in dezvoltarea de

jocuri mobile pentru platformele iOS si Android si este caracterizat

prin usurinta de utilizare pentru dezvoltatorii incepatori, in ciuda
rezultatelor cu aspect sofisticat pe care le genereaza. De asemenea,
este o platforma utild pentru dezvoltarea de jocuri video atat pentru
realitatea virtuald, cat si pentru cea augmentata. Atat Unreal Engine,
cat si Unity oferd o gamd extinsd de resurse de invdtare online si
comunitati de suport pentru a asista in dezvoltarea de jocuriin
conformitate cu standardele industriei. Puteti gdsi cdile de Tnvatare
Unity pe platforma de invatare. Si platforma digitald se bazeaza pe

jocuri, astfel incat puteti castiga puncte de experienta si medalii
digitale.

Este important de mentionat cd ambele platforme pot fi utilizate in
scoliTn mod gratuit, desi se aplica un model de redevente in cazul
comercializarii jocurilor, oferind astfel o oportunitate importantd de a
preda tinerilor despre distributia veniturilor si alte aspect ale educatiei
financiare. Totodatd, una dintre provocarile care vizeaza atat

Unreal Engine. cat si Unity este faptul ca, reprezentand instrumente
standard Tn industrie, necesita un computer foarte performant si o
placd graficd avansata pentru a functiona in parametri optimi.

'&‘ Comunitati de proiectare

dejocun

Un aspect adesea trecut cu vederea in utilizarea designului de jocuri
Tn context scolar este reprezentat de oportunitdtile semnificative pe
care le oferd pentru facilitarea colabordrii si a schimburilor culturale la
nivel international. De exemplu, exista comunitati extrem de active
care graviteaza in jurul unei varietati de instrumente de proiectare

a jocurilor mentionate anterior, precum Scratch, Roblox, Minecraft,

RPG Gamemaker, Unreal Engine si Unity. Gamestar Mechanic
reprezintd un alt exemplu de comunitate online creata special pentru
a instrui cu privire la principiile fundamentale ale proiectarii jocurilor
video si ale gandirii sistemice. Aceste comunitdti pot fi folosite de
cdtre elevi pentru a interactiona si colabora cu colegi de pretutindeni.
Mai mult, ele pot constitui o baza solida pentru predarea conceptelor
de sigurantd online si cetatenie digitald.

Q Concluzii principale

% Proiectarea jocurilor video poate functiona ca nucleu tematic in
procesul de invdtare.

% Utilizarea proiectarii de jocuri video Tn mediul scolar reprezinta
o metoda importanta de dezvoltare a unui spectru complet de
competente, atat holistice, cat si tehnice.

% Integrarea proiectdrii de jocuri video in programa contribuie la
cresterea incluziunii in industria de proiectare a jocurilor.

% Existenta unei game variate de instrumente de proiectare a
jocurilor ofera solutii adecvate diferitelor grupe de varsta si niveluri de
experienta.

% Proiectarea jocurilor video trebuie sa fie integrata treptat in scoli

% Comunitdtile axate pe proiectarea de jocuri video oferd o
oportunitate semnificativa de invatare.

Resurse suplimentare

Videoclipuri MOOC privind jocurile in scoli:

% Instrumente simple pentru proiectarea jocurilor,

% Proiectarea jocurilor pentru copiii mici,

% Instrumente avansate pentru proiectarea jocurilor,

% Resurse si stimulente suplimentare.

Alte resurse:

% Femeile din industria jocurilor video

% Tutoriale gratuite si module profesionale disponibile prin
intermediul unrealengine.com/learn,

% Real Virtual Beauty: initiativa sustinuta de Dove, Centre for

Appearance Research si Unreal Engine Education,

% Cai de invatare Unity,

¥ Ghid de invatare despre Gamestar Mechanic.

% Software care ajutd la simularea personajelor si a decorurilor:

% Milanote - pentru organizarea ideilor si proiectelor intr-un format
cu panouri vizuale,

% Perchance.org - pentru crearea imaginilor pornind de la solicitari

scrise,

¥ Blockade Labs - pentru crearea de decoruri 3D.



http://www.unrealengine.com/learn
https://www.dove.com/us/en/stories/about-dove/real-virtual-beauty.html
https://www.uwe.ac.uk/research/centres-and-groups/appearance
https://unity.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/Cross-platform
https://en.wikipedia.org/wiki/Game_engine
https://en.wikipedia.org/wiki/Unity_Technologies
https://en.wikipedia.org/wiki/Unity_Technologies
https://en.wikipedia.org/wiki/IOS
https://en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_system)
https://learn.unity.com/
https://gamestarmechanic.com/
https://youtu.be/JU9Dd0K_4hc
https://youtu.be/JneKsNn7-oc
https://youtu.be/qOBt9UO-JQo
https://youtu.be/ztrpyzl3tHI
https://www.coding-girls.com/blog/women-and-girls-balkans-will-compete-game-development
http://unrealengine.com/learn
https://www.dove.com/us/en/stories/about-dove/real-virtual-beauty.html
https://www.dove.com/us/en/home.html
https://www.uwe.ac.uk/research/centres-and-groups/appearance
https://www.uwe.ac.uk/research/centres-and-groups/appearance
https://www.unrealengine.com/en-US/educators
https://learn.unity.com/
https://sites.google.com/a/elinemedia.com/gsmlearningguide/home
https://milanote.com/
https://perchance.org/welcome
https://www.blockadelabs.com/
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in scheels

Capitolul 6:
De ce este important sa vorbim despre jocurile video

la scoala?

,Este o diferentd intre a construi un
instrument de joacd pentru copii si a te
aldtura propriu-zis jocului acestora.”
Vince Gowmon



https://www.vincegowmon.com/about-vince/
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Introducere

9%

Exista mai multe motive pentru care este important sa invatam

T

despre jocurile video.

In primul rand, asa cum am discutat in capitolele anterioare, in cinci
dintre pietele europene cheie (Franta, Germania, Italia, Spania si
Marea Britanie), 50% din populatia cu varste cuprinse intre 6 si 64 de
ani joaca jocuri video Detaliind aceste statistici, aflam ca 68% dintre
copiii cu varste cuprinse intre 6 si 10 ani, 79% dintre cei cu varste
cuprinse ntre 11 si 14 ani si 72% dintre cei cu varste cuprinse intre 15
si 24 de ani se implicd in aceastd activitate. Aceste date ofera dovezi
concludente conform carora jocurile video sunt extrem de populare
si relevante din punct de vedere cultural pentru copii si tineri.

In al doilea rand, din moment ce atat de multi tineri joaca jocuri
video, este esentiald initierea unui dialog deschis cu acestia pentru
a le asigura un nivel adecvat de incredere emotionald in ceea ce
priveste continutul cu care intrd Tn contact.

In al treilea rand, jocurile video si tehnologia folosita pentru a le
juca s-au schimbat semnificativ in ultimii 40 de ani. Consolele de
joc, calculatoarele personale si dispozitivele mobile nu doar ofera
platforme de joc, ci si acces la o varietate de alte functii, cum

ar fi retelele sociale, internetul, comunicarea prin mesaje n joc,
discutii online, comunitati virtuale, sisteme de platd si navigarea
pe internet. Prin urmare, este important sa se acorde o atentie
deosebita sigurantei online si utilizarii responsabile a acestor
tehnologii n contextul jocurilor video.

In acest capitol din Manualul privind jocurile in scoli, ne propunem
sd exploram diverse aspecte cheie legate de predarea jocurilor

video catre copii, adolescenti si tineri, precum si sa oferim resurse
relevante parintilor acestora.

Evolutia jocurilor

Este suficient sd aruncdm o privire asupra progreselor si evolutiei
personajelor din jocurile video pentru a aprecia evolutia semnificativa
a jocurile de-a lungul timpului. De exemplu, Mario, unul dintre
protagonistii emblematici ai jocurilor video, aratd si pare in prezent
complet diferit fata de versiunea sa ,originald” din 1985, care a
debutat odata cu primul Nintendo Entertainment System. De

fapt, n prezent, unele platforme permit atingerea unor niveluri de
fotorealism in cazul personajelor umane din jocurile video.

De asemenea, realismul interactiunilor din cadrul jocurilor a
crescut considerabil. Dispozitivele periferice avansate si progresul
din domeniul realitatii virtuale contribuie la crearea unei legaturi
profunde intre lumea fizicd si cea virtuald. Tehnologiile haptice,
cum ar fi vestele si manusile pentru jocuri, permit participantilor
sd patrunda in universul jocurilor intr-un mod unic. Alte dispozitive
periferice utilizeaza tehnologia haptica pentru a crea experiente
autentice, precum simularea tragerii cu o arma. Nu doar ca jocurile
online permit conversatii in timp real intre jucatori, dar folosesc,
de asemenea, tehnologii de inteligenta artificiald (Al), in special Al
generativd, pentru a face ca interactiunile cu personajele non-jucdtor
(NPC) sa fie mult mai credibile. Toate aceste progrese tehnologice
contribuie la transformarea jocurilor in experiente captivante.

Cu toate acestea, desi aceste tehnologii aduc beneficii semnificative
experientei de joc, trebuie sa fim constienti cd prea multa imersiune
intr-un joc inadecvat din punct de vedere al varstei sau pentru care

juc&torii nu sunt pregatiti emotional poate genera probleme. In astfel
de situatii, granitele dintre joc si realitate pot deveni usor neclare,
ceea ce poate constitui o problema importantd. Aceasta nu se

aplicd doar jocurilor video, ci si altor experiente digitale, evidentiind
necesitatea discutiilor cu tinerii despre jocuri, despre experienta in
universul jocului si despre provocarile care apar atunci cand acestia
devin profund captivati de un joc.

Jocurile video ii fac pe tineri

%4 mai violenti?

Un numadr semnificativ de studii privind relatia dintre copii si jocurile
video s-au concentrat pe continutul violent si posibilitatea ca acesta
sd influenteze comportamentul copiilor in lumea reald. Acesta
ramane un subiect controversat si adesea dezbatut, deoarece multe
dintre dovezi au fost inconsecvente sau eronate din punct de vedere
metodologic(Przybylskisi Weinstein, 2019).

Studiile in acest sens au relevat rezultate contrarii. In timp ce unele
au identificat corelatii intre jocurile video violente si cresterea
tendintelor sau comportamentelor violente, altele nu au identificat
astfel de asocieri. In general, atunci cand s-au constatat anumite
efecte, acestea au fost observate la scard restransd, ceea ce
sugereaza ca alti factori, cum ar fi expunerea la violentd in mediul
familial, scolar sau comunitar si experientele negative sau violente cu
persoanele din jur, pot avea un impact mai mare (Hern, 2020).

Desi in ansamblu, dovezile indica faptul cd jocurile video in sine
nu determina in mod direct comportamente violente la tineri,
practicarea unor jocuri nepotrivite din punct de vedere al varstei
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sau din punct de vedere emotional poate genera consecinte
asupra sanatdtii si bundstarii acestora. Discutia cu tinerii despre
joc reprezinta o strategie importanta pentru a ne asigura cd acestia
beneficiaza sprijinul de care au nevoie dupa ce au vazut sau au
realizat ceva intr-un joc video cu care nu se simt confortabil.

Exista numeroase resurse care ofera sfaturi educatorilor, parintilor si
ingrijitorilor cu privire la modul de comunicare cu copiii si adolescentii
despre jocurile video. Un loc de referinta care centralizeazd o gama
larga de informatii este www.betterinternetforkids.eu. Aici, puteti

accesa sfaturi generale si cauta resurse in diferite limbi si destinate
diferitelor categorii de varsta. Baza de date nu se limiteaza doar la

resurse pentru jocurile video, ci acopera toate aspectele legate de

siguranta digitald online.

Sistemele de plata

in jocurile video

O schimbare semnificativa in industria jocurilor video din ultimele
decenii a fost evolutia modelelor financiare pentru finantarea
jocurilor. Majoritatea jocurilor sunt acum disponibile online si includ
achizitii In joc sau sunt de tip ,freemium”.

Jocurile freemium pot fi descarcate gratuit, dar pe masura ce
progresam in joc, poate aparea necesitatea platii pentru a avansa

mai rapid sau pentru a obtine acces la caracteristici suplimentare.
Aceste pldti sunt optionale si pot aparea sub forma microtranzactiilor,
pentru a debloca niveluri de joc diferite, pentru a accelera progresul
sau pentru a obtine elemente digitale care imbunatdtesc experienta.
Termenul ,freemium” a devenit celebru odata cu jocul Angry Birds,
care a fost primul joc descdrcabil de tip freemium in 2009 si care

a fost un deschizator de drumuri pentru ecosistemul Angry Birds
Media.

Una dintre provocarile acestor jocuri freemium este popularitatea
acestora pe platformele mobile, care adesea sunt conectate la
sisteme de plata online, precum detalii bancare si carduri de credit
In 2020, PEGI (Pan European Game Information, detaliatd mai jos)
a introdus descriptori pentru caracteristici suplimentare legate

de achizitiile In joc care includ articole aleatorii (cum ar fi cutii cu

recompense, pachete cu cartonase sau roata norocului). Aceste
informatii sunt afisate ca avertismente pe ambalajul fizic si in
magazinele online. Acestea prezintd etichetare mai clard si specifica
pentru parinti si jucatori pentru a avertiza cu privire la prezenta
acestor mecanici fnainte de a cumpara.

Desi ocazional auzim stiri despre tineri care fac cumparaturi online
extravagante fard stirea parintilor?, aceste cazuri sunt de obicei
anecdote si survin in situatiile In care parintii nu au activat controalele
parentale. Conform sondajului anual GameTrack, realizat de Ipsos

si comandat de Video Games Europe in 2020, majoritatea parintilor

- 75% - ai cdror copii joacd jocuri video au declarat cd acestia nu
cheltuiesc bani in joc. 75% dintre parintii intervievati si ai caror

copii cheltuiesc bani in jocuri au o Intelegere cu copiii lor in ceea ce
priveste cheltuielile, iar multi dintre ei au instituit controale parentale.
Este important de mentionat ca exista o politicd generald in randul
companiilor de jocuri video de a rambursa familiile Tn cazul unor erori
evidente in ceea ce priveste cheltuielile.

Cu toate acestea, noi, In calitate de profesionisti in domeniul
educatiei, avem rolul de a ajuta copiii, adolescentii si familiile lor sa
Tnteleaga conceptele de microtranzactii si achizitii in joc.

2 Cu copiii care absenteaza de la scoald, dar se joaca online, parintii au de-a face cu facturi
socante | Money | The Guardian

& Dependenta de jocurile video

In termeni generali, dependenta de jocuri video este definité ca

o dependenta psihologica care implica utilizarea problematica

si compulsiva a jocurilor video, avand ca rezultat afectarea
semnificativa a capacitatii individului de a functiona in diferite
aspecte ale vietii pe o perioadad indelungata. Conceptul de fata si
aspectele asociate acestuia au facut obiectul unor studii ample,
dezbateri si discutii intre experti din multiple domenii si au generat
controverse in cadrul mediului medical si al comunitatilor stiintifice si
de jocuri.

Organizatia Mondiald a Sanatatii au inclus tulburarile psihice generate

de dependenta de jocuri video in cea de-a 11-a revizuire a Clasificarii

internationale a bolilor. Controversa in jurul diagnosticului se refera

la intrebarea daca tulburarea este o entitate clinica separata sau

o manifestare a altor tulburari psihiatrice subiacente. Studiile au
abordat aceasta problema din diverse perspective, fara a ajunge la

o definitie standardizatd sau universal acceptatd, ceea ce a condus

la dificultati in formularea unor recomandari bazate pe dovezi. Cu
toate acestea, OMS a confirmat ca studiile sugereaza ca tulburarile
psihice generate de dependenta de jocuri video afecteazd numai o
mica parte a persoanelor implicate in activitatile de jocuri digitale sau
video.

Realitatea este ca prea mult din orice activitate placuta are
potentialul de a genera dependenta. Dezbaterile privind timpul
petrecut in fata ecranelor sunt, de asemenea, vizate de controverse,
deoarece nu este vorba doar despre timpul petrecut in fata unui
ecran, ci si despre modul in care este folosit acest timp. Exista o
diferenta semnificativa intre a consuma pasiv continut si a crea
continut, precum proiectarea de jocuri, discutatd in Capitolul 5.


http://www.betterinternetforkids.eu
https://pegi.info/news/pegi-introduces-feature-notice
https://www.isfe.eu/wp-content/uploads/2021/12/GameTrack-In-Game-Spending-2020.pdf.pdf
https://www.theguardian.com/money/2020/apr/05/with-children-off-school-and-gaming-online-parents-face-shock-bills
https://www.theguardian.com/money/2020/apr/05/with-children-off-school-and-gaming-online-parents-face-shock-bills
https://www.who.int/news-room/questions-and-answers/item/addictive-behaviours-gaming-disorder
https://www.who.int/news-room/questions-and-answers/item/addictive-behaviours-gaming-disorder
https://www.who.int/news-room/questions-and-answers/item/addictive-behaviours-gaming-disorder
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Abordarile recomandate sunt stabilirea unor reguli in cadrul familiei
si gestionarea adecvata a timpului petrecut in fata ecranelor. Cu
toate acestea, flexibilitatea parintilor si-a pastrat mereu importanta,
deoarece lipsa familiaritatii cu ritmul unui joc poate genera o situatie
de neintelegere a importantei conceptului de ,inca cinci minute”.
Mai jos, vom explora optiunile pentru controalele pdrintesti privind
gestionarea timpului petrecut in fata ecranelor.

Pe langa resursa www.betterinternetforkids.eu (mentionatd anterior),

este posibil ca website-ul seizethecontrols.eu sa fie deosebit de util,

oferind scenarii de conversatii care pot ajuta la initierea unui dialog
intre adulti si tineri.

Combaterea stereoti-

purilor si a discriminarii

Este important ca profesionistii din domeniul educatiei sd

abordeze subiectul stereotipurilor si reprezentarilor nerealiste ale
persoanelor si comportamentelor intalnite in jocurile video. Aceasta
abordare poate contribui la Tntelegerea emotiilor conflictuale

legate neidentificarea copiilor si tinerilor cu personajele pe care

le interpreteaza pe ecran. Aceastd constientizare poate reduce
impactul asupra imaginii corporale si poate promova comportamente
adecvate si responsabile atat in mediul digital, cat siin lumea realad.

In psihologia sociald, stereotipurile reprezintd convingeri
generalizate despre categorii specifice de persoane. Acestea
reprezentand asteptari pe care indivizii le pot avea cu privire la toti
membrii unei anumite grupdri Acest tip de asteptare poate varia,
acoperind aspecte precum personalitatea, preferintele, aspectul
sau abilitdtile grupului respectiv. De reguld, stereotipurile sunt

generalizate in exces, imprecise si nereceptive la noutati, dar in
unele cazuri pot avea o baza reald. Stereotipurile si prejudecatile pot
conduce la discriminare. Discriminarea Tnseamna un tratamentul
injust al unei persoane ca urmare a felului de a fi al acesteia sau a
caracteristicilor sale.

PEGI, organizatia de clasificare a continutului pentru jocurile video,
oferd o categorie pentru discriminare (consultati detaliile de mai jos).
Un joc video etichetat ca avand continut discriminatoriu contine
reprezentari ale unor aspecte etnice, religioase sau nationaliste care
pot promova stereotipuri sau urd. Acest continut este intotdeauna
restrictionat si primeste eticheta PEGI 18. Dintre cele peste 35,000 de
jocuri clasificate de catre PEGI incepand din 2003, doar cinci jocuri au
primit aceasta etichetd si niciunul dupa anul 2007.

In consecintd, numarul jocurilor video care expun in mod deschis
jucatorii la discriminare este foarte redus. Cu toate acestea, inca
existd jocuri care pot intari in mod involuntar stereotipurile, avand
potentialul de a genera discriminare sau de a influenta negativ
sandtatea si bundastarea copiilor si tinerilor.

Atunci cand analizam publicul jocurilor video, este important sa
recunoastem ca multi inca au prejudecdti nesemnificative referitoare
la ,jucdtorii obisnuiti de jocuri video". Adesea, jucdtorii au fost
perceputi ca fiind de sex masculin, albi si tineri, din cauza modului

in care jocurile au fost prezentate in mass-media in trecut®. Cu toate
acestea, conform Capitolului 1, stim deja ca diversitatea jucatorilor de
jocuri video s-a extins considerabil in ultimii ani.. Aceste stereotipuri
au continuat sa se reflecte siin personajele prezentate pe ecran,
conform mentiunilor din Capitolul 5.

3 Aproape 80% dintre personajele din jocurile video sunt barbati, potrivit unui nou studiu
privind diversitatea (newsweek.com)

De asemenea, este important de mentionat ca este posibil ca
personajele din jocurile video sa promoveze deseori standarde
irealiste de frumusete, ceea ce poate avea un impact negativ asupra
stimei de sine a tinerilor, in special a fetelor. In anumite cazuri, jocurile
pot include personaje cu abilitdti diferite pe ecran, dar le prezintd
intr-un mod care intareste stereotipurile toxice. De exemplu, un
studiu recent (Mindless Mag, 2022) a relevat faptul ca peste jumatate
din jocurile de top din 2018 includ personaje cu dizabilitati fizice. Cu
toate acestea, 53% dintre aceste personaje urmau sa fie ,reparate”

n timpul jocului, adica inlocuite cu puteri supraumane sau proteze -
adancind prejudecatile conform cdrora persoanele cu dizabilitati fizice
sunt, intr-un fel, ,defecte”.

Este Tmbucurator de observat ca firmele din industria jocurilor
video constientizeazd aceasta problemad si au nregistrat progrese
semnificative in directia credrii unor spatii de joc mai incluzive,
reprezentative si sigure. De exemplu, Dove a incheiat un parteneriat
cu Women in Games si Unreal Engine de la Epic Games pentru a

lansa Real Virtual Beauty, ,o coalitie ineditd menitd sa incurajeze

dezvoltatorii s creeze o reprezentare mai sanatoasa si mai diversd a
",

femeilor si fetelor in jocuri, la nivel mondial”. De asemenea, campania

,Do | Look Like a Gamer?" Tsi propune sd inspire tinerii din grupurile

subreprezentate sa obtind informatii valoroase despre carierele din
industria jocurilor si sa fi pund in legatura cu profesionisti si colegi,
contribuind astfel la extinderea orizonturilor si aspiratiilor acestora.

Jocuri video precum Hellblade: Shenua’s Sacrifice si Marvel's

Spider-Man: Miles Morales prezinta personaje non-stereotipice

cu dizabilitdti fizice si mentale. De asemenea, numarul jocurilor
cu povesti semnificative legate de comunitatea LGBTQ+ este in
crestere, oferind jucdtorilor oportunitatea de a interactiona cu

personaje LGBTQ+ importante si de a explora aceastd tematica.


http://www.betterinternetforkids.eu
https://www.seizethecontrols.eu/talking-to-your-kids-about-their-video-game-play/
https://www.newsweek.com/nearly-80-video-game-characters-are-male-according-new-diversity-study-1616389
https://www.newsweek.com/nearly-80-video-game-characters-are-male-according-new-diversity-study-1616389
https://www.womeningames.org/
https://www.unilever.com/news/news-search/2022/dove-takes-its-real-beauty-mission-to-the-virtual-world/
https://looklikeagamer.com/
https://en.wikipedia.org/wiki/Hellblade:_Senua%27s_Sacrifice
https://it.wikipedia.org/wiki/Spider-Man:_Miles_Morales
https://it.wikipedia.org/wiki/Spider-Man:_Miles_Morales
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Exemple notabile includ Fallout 4, Life is Strange 2, Dream Daddy

si The Last of Us, care prezintd astfel de personaje si interactiunile

dintre ele. In plus, se observé o crestere a numaérului de jocuri care
permit jucatorilor sa isi personalizeze personajele, oferindu-le astfel
oportunitatea de a explora si exprima diverse aspecte ale propriei
identitati. Desi unele jocuri adopta o pozitie progresista in ceea ce
priveste tematica sexualitdtii, precum The Sims si Assassins Creed

Odyssey, unde jucatorii sunt liberi sa intre in relatii cu orice personaje
doresc, aceste exemple constituie totusi exceptii de la regula.

Printre resursele utile pentru a sprijini prezentarea informatiilor
despre stereotipuri in jocurile video se numara Ghidul pentru parinti

Real Virtual Beauty. In ceea ce priveste elevii mai tineri, acestia se pot

bucura de jocul Super U Story din Roblox, care se concentreaza pe
+«Academie”, o scoald pentru copii cu superputeri amenintatd de un
grup de studenti necinstiti care raspandesc negativitate. Misiunea
jocului este sd-i ajute pe jucdtori sa-si descopere puterile unice, cum
ar fi zborul, controlul focului, manipularea apei sau a vitezei, pentru a
contracara negativitatea toxicd si a contribui la salvarea Academiei de
la distrugere.

Pan European Game

Information (PEGI)

Pan European Game Information, cunoscut de obicei sub numele de
PEGI (www.pegi.info), este un sistem de clasificare a jocurilor video

care este disponibil Tn cea mai mare parte a Europei. Este esential ca
profesorii sd inteleagd sistemul PEGI pentru a se asigura cd jocurile
video utilizate in sala de clasd sunt adecvate pentru elevii lor si pentru

a spori gradul de constientizare asupra acestui sistem n randul
elevilor si familiilor acestora.

PEGI este disponibil in prezent in 39 de tdri si functioneaza din 2003.
Acest sistem de informare serveste ca ghid pentru parinti si utilizatori
de jocuri video, ajutandu-i sd ia decizii informate in ceea ce priveste
achizitionarea jocurilor. Companiile producdtoare de console solicitd
de obicei clasificarea PEGI pentru jocurile lansate pe platformele lor
si, Tn unele tari din Europa, acest lucru este reglementat prin lege.

Sistemul PEGI furnizeaza doud niveluri de informatii pentru jocurile
video: categoria de varsta si descrierea continutului. Clasificarea
PEGI in functie de varsta include cinci categorii: 3+, 7+, 12+, 16+ si
18+. Este important de mentionat ca aceste clasificari se bazeaza pe
adecvarea jocurilor la un anumit interval de varstd, si nu pe nivelul de
dificultate al lor. Astfel, un joc PEGI 3+ nu va avea continut inadecvat,
dar poate fi dificil pentru copiii mai mici. Pe de alta parte, jocurile
PEGI 18+ pot fi usor de jucat, dar pot include elemente inadecvate
pentru un public mai tanar.

Cealaltd clasificare pe care o ofera PEGI este ceea ce se numeste

descriptori de continut. Exista descriptori de continut pentru:
% Violents;

% Limbaj vulgar;
¥ Frica si groaza;
* Sex;

¥ Droguri;

% Jocuri de noroc;
¥ Discriminare;

x

Achizitii In joc.

Descriptorii variaza in functie de categoria de varsta si ofera detalii
specifice despre continutul jocului. De exemplu, jocurile clasificate 7+
pot contine violenta nerealistd sau nedetaliatd, in timp ce cele de 18+
pot contine violentd mai realista. Jocurile clasificate 12+ pot contine
violentd realista fatd de personaje fantastice si violentd nerealista
fatd de personaje de tip uman. Jocurile clasificate 16+ contin violenta
realistd fata de personaje de tip uman, iar cele clasificate 18+ pot
contine violenta din ce in ce mai realista.

Unele jocuri video au fost reclasificate in timp. De exemplu, in 2022,
Roblox si-a schimbat clasificarea de la PEGI 7 la eticheta ,Acord
parental” Motivul este ca platforma este perceputa ca o sursa

de continut diversificat, mai degrabd decat un joc individual. O
etichetd Acord parental este o pictograma care afiseazd un semn de
exclamare si care este intotdeauna insotitd de textul descriptiv ,Se
recomandd acordul pdrintilor”.

Expertii din cadrul grupurilor de experti PEGI revizuiesc constant
criteriile PEGI pentru a asigura o evolutie a clasificarilor in
concordanta cu continutul disponibil pentru jucitori. In 2013, PEGI a
co-fondat International Age Rating Coalition (Coalitia Internationala

pentru Clasificare pe baza de Varstd) (IARC), o initiativa globala care

reuneste comisii de clasificare pe categorii de varsta din intreaga
lume. Acest parteneriat are ca scop furnizarea de clasificari de varsta
pentru produsele mobile si digitale care Tnregistreaza o evolutie
rapida, oferind o solutie scalabila si familiara pentru clasificarea
varstei. De asemenea, clasificarile PEGI sunt utilizate in Google Play
pentru toti utilizatorii de dispozitive Android si in alte magazine
digitale, precum Microsoft Store, PlayStation Store, Nintendo eShop
si Oculus Store. Trebuie subliniat faptul cd Apple App Store utilizeaza
propriile categorii si clasificari de varsta, neadoptand sistemul PEGI.


https://en.wikipedia.org/wiki/Fallout_4
https://en.wikipedia.org/wiki/Life_Is_Strange_2
https://en.wikipedia.org/wiki/Dream_Daddy:_A_Dad_Dating_Simulator
https://en.wikipedia.org/wiki/The_Last_of_Us
https://www.ea.com/fr-fr/games/the-sims
https://en.wikipedia.org/wiki/Assassin%27s_Creed_Odyssey
https://en.wikipedia.org/wiki/Assassin%27s_Creed_Odyssey
https://assets.unileversolutions.com/v1/90757967.pdf
https://assets.unileversolutions.com/v1/90757967.pdf
http://www.pegi.info
http://www.globalratings.com/about.aspx
http://www.globalratings.com/about.aspx
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Controlul parental al

®

jocurilor video

Controlul parental reprezinta un serviciu oferit de toate consolele

de jocuri, dispozitivele portabile si sistemele de operare pentru

PC si Mac, permitand parintilor si ingrijitorilor copiilor sd asigure
confidentialitatea si siguranta online a acestora in functie de diversi
parametri. Este important ca profesorii sd constientizeze controalele
parentale, astfel Incat sd poata sprijini parintii si tutorii in colaborarea
cu copiii lor in ceea ce priveste utilizarea responsabila a jocurilor
video.

Cu ajutorul instrumentelor de control parental, adultii pot:

% selecta jocurile pe care copiii le pot juca, avand la baza clasificarile
PEGI de varsta.

% controla si monitoriza achizitiile digitale efectuate in jocuri.

% limita accesul copiilor la navigarea pe internet prin aplicarea unui
filtru.

% controla timpul pe care copiii il petrec jucand jocuri.

% ajusta nivelul de interactiune online, precum chatul, si schimbul de
date, cum ar fi mesajele text si continutul generat de utilizatori.

Informatii detaliate despre controlul parental pentru consolele de
jocuri importante si diferite tipuri de smartphone-uri sunt disponibile

|II

pe website-ul PEGI, in sectiunea ,Joc responsabil” - www.isfe.eu/

responsible-gameplay/parental-controls.

Desi instrumentele de control parental sunt esentiale, industria
jocurilor video Tncurajeaza parintii si ingrijitorii sd manifeste interes

fatd de jocurile pe care le joaca copiii lor, sd se implice Tn experienta
de joc si sd discute cu copiii despre importanta jocului responsabil si
a comportamentului online adecvat. In epoca digitala actuald, mediul
online constituie o parte integranta a vietii moderne, iar parintii si
Tngrijitorii trebuie sa prezinte aceeasi implicare in activitatile digitale
ale copiilor lor precum in cele artistice, muzicale sau fizice. Industria
jocurilor video pune la dispozitie forumuri si website-uri la nivel
national pentru aceste scopuri specifice. Pentru a accesa informatii
specifice fiecarei tari in parte, accesati website-urile relevante.

De asemenea, puteti consulta recomandarile PEGI pentru parinti:
https://pegi.info/page/tips-parents.

Cadrele didactice trebuie sa indrume parintii si ingrijitorii cdtre
website-urile de mai sus. Multe scoli ofera linkuri cdtre aceste
website-uri pe propriile lor platforme online, ajutand astfel parintii si
Tngrijitorii sa gaseasca informatii utile si contribuind la promovarea
sigurantei online si a jocului responsabil in randul copiilor.

Q Concluzii principale

% Profesorii trebuie sa vorbeasca cu tinerii despre jocuri, universul
jocurilor si provocadrile care apar odatad cu imersiunea intr-un joc.

% Discutia cu tinerii despre joc reprezintd o strategie importantd
pentru a ne asigura cd acestia beneficiaza sprijinul de care au nevoie
dupad ce au vdzut sau au realizat ceva intr-un joc video cu care nu se
simt confortabil.

% Profesorii trebuie sa i ajute pe copii, pe tineri si pe familiile
acestora sd inteleaga conceptele de microtranzactii si achizitii in joc.

% Cadrele didactice trebuie sa cunoasca si sa utilizeze resursele care
pot sprijini copiii si familiile acestora in a lua decizii responsabile in
materie de joc, cum ar fi limitarea timpului pe care copiii il petrec
jucand jocuri video.

% Este important ca profesionistii din domeniul educatiei sa discute
despre reprezentdri nerealiste ale persoanelor si comportamentelor
care pot fi apdrea uneori in jocurile video.

% Sistemul de clasificare PEGI oferd informatii utile cadrelor didactice
cu privire la caracterul adecvat varstei al jocurilor video, precum si

cu privire la tipul de continut potential problematic care este prezent
intr-un anumit joc.

% Este important ca profesorii sd constientizeze controalele
parentale, astfel Incat sd poata sprijini parintii si tutorii in colaborarea
cu copiii lor in ceea ce priveste utilizarea responsabila a jocurilor
video.

Resurse suplimentare si

referinte pentru capitole

Videoclipuri MOOC privind jocurile in scoli:

¥ Discutii cu tinerii si parintii despre jocuri,

% Evolutia jocurilor,

% Combaterea stereotipurilor,

% PEGI si controlul parental.



http://www.isfe.eu/responsible-gameplay/parental-controls
http://www.isfe.eu/responsible-gameplay/parental-controls
https://pegi.info/page/tips-parents
https://youtu.be/Te8SV_075bQ
https://youtu.be/9vehr_t07aQ
https://youtu.be/q25K-4lewj4
https://youtu.be/oVssPtfz-bA

GAMES

in schoeols

Alte resurse:

% Jocul responsabil in tara dumneavoastra - o lista de initiative si

resurse din intreaga Europg, furnizate de membri ai asociatiei Video
Games Europe,

% Definitia termenului ,freemium”

% Clasificari PEGI,

% Din sondajul anual Game Track, realizat de |[psos MORI si
comandat de Interactive Software Federation of Europe, 1n 2020,

75% ai caror copii cheltuiesc bani in jocuri au o intelegere cu copiii lor

in ceea ce priveste cheltuielile.

% Definitia ,tehnologiei haptice”.

% Evenimente cheie in evolutia industriei jocurilor:

% Articol din cadrul Forumului Economic Mondial care analizeaza

istoria si evolutia industriei jocurilor video din anii 1970 panad in 2020,

% Cand PacMan a generat 1 miliard de dolari intr-un an in SUA, in
1980

% CAand Angry Birds a devenit primul joc freemium descarcabil in

2009 si a lansat o franciza mediaticg,

% Lansarea serviciului de streaming video Twitch in 2011,

% Cand Grand theft Auto V a inregistrat un castig 800 de milioane de

dolari in prima zi de la lansare, in 2013.

Exemplu de schimbatri ale lui Mario ca urmare a
progreselor tehnologice:

% Mario de pe Nintendo Entertainment System (1985),

% Mario de pe Nintendo Entertainment System (2023).

Referinte pentru capitole:

Hern, A. (2020). Playing video games doesn't lead to violent
behaviour, study shows (Un studiu releva faptul ca jocurile video
nu duc la un comportament violent). The Guardian. https://www.

theguardian.com/games/2020/jul/22/playing-video-games-

doesnt-lead-to-violent-behaviour-study-shows

Mindless Mag (2022) Disability Representation in Video Games
(Reprezentarea dizabilitatilor in jocurile video). https://www.

mindlessmag.com/post/disability-representation-in-video-games
Przybylski, A. K. si Weinstein, N. (2019). Violent video game
engagement is not associated with adolescents’ aggressive

behaviour: Evidence from a registered report. (Participarea la
jocuri video violente nu este asociata comportamentului agresiv
al adolescentilor: Dovezi dintr-un raport inregistrat). Royal Society
open science, 6(2), 171474.


https://www.videogameseurope.eu/responsible-gameplay/responsible-gameplay-in-your-country/
https://en.wikipedia.org/wiki/Freemium
https://www.videogameseurope.eu/gametrack/
https://www.ipsos.com/en-uk
https://www.videogameseurope.eu/
https://www.isfe.eu/responsible-gameplay/empowering-players-manage-spending-in-video-games/
https://www.isfe.eu/responsible-gameplay/empowering-players-manage-spending-in-video-games/
https://www.weforum.org/agenda/2020/11/gaming-games-consels-xbox-play-station-fun/
https://www.saturdayeveningpost.com/2021/04/when-pac-man-pushed-arcades-to-their-peak/
https://www.saturdayeveningpost.com/2021/04/when-pac-man-pushed-arcades-to-their-peak/
https://www.linkedin.com/pulse/story-behind-iconic-game-angry-birds-sujay-krishnan/
https://www.linkedin.com/pulse/story-behind-iconic-game-angry-birds-sujay-krishnan/
https://www.cnbc.com/2019/02/26/history-of-twitch-gaming-livestreaming-and-youtube.html
https://variety.com/2013/digital/news/grand-theft-auto-v-earns-800-million-in-a-day-more-than-worldwide-haul-of-man-of-steel-1200616706/
https://variety.com/2013/digital/news/grand-theft-auto-v-earns-800-million-in-a-day-more-than-worldwide-haul-of-man-of-steel-1200616706/
https://en.wikipedia.org/wiki/Super_Mario_Bros.
https://www.nintendo.co.uk/Games/Characters-hub/Super-Mario-Hub/Super-Mario-Bros-Hub-Mario-Games-627604.html
https://www.theguardian.com/games/2020/jul/22/playing-video-games-doesnt-lead-to-violent-behaviour-study-shows
https://www.theguardian.com/games/2020/jul/22/playing-video-games-doesnt-lead-to-violent-behaviour-study-shows
https://www.theguardian.com/games/2020/jul/22/playing-video-games-doesnt-lead-to-violent-behaviour-study-shows
https://www.mindlessmag.com/post/disability-representation-in-video-games
https://www.mindlessmag.com/post/disability-representation-in-video-games
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Anexa:
Planuri de lectie

Urmatoarele planuri de lectie au fost elaborate de participantii la

MOOC privind jocurile in scoli din 2020 si pot oferi idei si surse de 1 Povestiri digltale cu Minecraft

inspiratie suplimentare pentru utilizarea jocurilor video in sala clasa.
72 | Sarbatorirea a 500 de ani de la prima circumnavigare a lumii
3 | Casasi piese de mobilier in limba engleza

4 | Reteta de pui Kung Pao

§ | Satul Minecraft
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Povestiri digitale cu Minecraft

Autor: Sofronia Maravelaki

Context:

Subiect: Nararea unei povesti adevdrate.

Timp de invatare prevazut: 2 ore si 30 de minute.
Numarul de elevi din clasa: 20 de elevi.

Modul de predare: In sala de clas3.

Descriere: Scopul acestei lectii este de a familiariza elevii cu pove-
stea lui Mohammad Aljaleel, cunoscut ca ,ingrijitorul pisicilor din
Alep". Povestea lui Mohammad Aljaleel a ajuns la inimile a milioane de
oameni cand sanctuarul sau a fost prezentat intr-un videoclip realizat
de BBC1n 2016. Mohammad a fost nevoit sa pdraseascd orasul Alep
atunci cand acesta a fost ocupat de fortele guvernamentale siriene,
dar s-aintors Intr-o zonad Tn apropiere pentru a ajuta atat copiii, cat si
animalele. Scopul acestei lectii este de a-i determina pe elevi sd rec-
reeze povestea lui Aljaleel sub forma unui joc in Minecraft si sd incerce
sd gaseasca modalitdti de a crea o versiune digitald a Sanctuarului lui
Ernesto, adapostul pe care acesta |-a construit pentru pisici in mijlo-
cul unei crize de razboi. Scopul general al lectiei este de a sensibiliza
elevii cu privire la probleme sociale si controversate, cum ar fi con-
secintele rdzboiului, refugiatii, animalele si copiii ca victime ale razboi-
ului, solidaritatea, voluntariatul si puterea social media in secolul XXI.
De asemenea, lectia isi propune sa ii familiarizeze pe elevi cu mediul
digital Minecraft si sa fi facd sd si exerseze abilitatile de limba engleza
pentru a spune o poveste (citire si scriere), precum si competentele
lor In domeniul tehnologiilor informatiei si comunicatiilor (TIC).

ELABORARE

@ oosinDRe

INVESTIGARE
@ cexeramu

@ oiscure

20%

Obiective:

% Organizarea unei sesiuni de brainstorming si generarea de idei si
opinii;
% Rezumarea si clasificarea informatiilor intr-un tabel;

% Crearea unei povesti sub forma unui joc in cadrul instrumentelor
Minecraft Education Edition;

Implicarea in jocuri;
Evaluarea jocurilor;
Obtinerea de medalii digitale pentru recunoasterea realizarilor;

Comunicare;

Creatie, realizare;

x

x

x

x

% Colaborare;
x

% Publicare;
x

Evaluare.

Activitati de predare-invatare (TLA):

Modulul 1:
Introducere in povestea
ingrijitorului pisicilor din Alep

Aceasta lectie este conceputd pentru a-i ajuta pe elevi sa initieze o
sesiune brainstorming si sa genereze idei si opinii, sd rezume si sa
clasifice informatiile intr-un tabel.

Citire,urmarire, ascultare: 10 minute

E’D 20 de elevi
g}f} Supraveghetorul este disponibil
icb  Interactiv
J— T ——

Elevii urmaresc un videoclip despre ingrijitorul pisicilor din
Alep, un barbat din Alep, care a infiintat un addpost pentru
pisici Tn mijlocul unei crize de rdzboi. Alep este un oras din
Siria, capitala Guvernoratului Alep, cel mai populat guvernorat
sirian. Cu o populatie oficiala de 4,6 milioane de locuitori in
2010, Alep era cel mai mare oras sirian Thainte de razboiul civil

sirian.

Resurse corelate:

% BBC - Return of the cat man of Aleppo (BBC - Intoarcerea

Ingrijitorului pisicilor din Alep),

* Mohammad Aljaleel.



https://www.bbc.com/news/stories-47473772
https://www.bbc.com/news/stories-47473772
https://vimeo.com/258616279
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Z Discutie: 10 minute
g@g 20 de elevi
gf} Supraveghetorul este disponibil
icd  Interactiv
E— e—

Elevii discuta despre videoclipurile vizionate si prezintd idei
despre cdile si mijloacele pe care acest om le-a folosit pentru
a construi adapostul, pentru a obtine finantare si pentru a
oferi ingrijire medicala pisicilor.

Investigare: 30 de minute

&@5 4 elevi
gf—g Supraveghetorul este disponibil
icd  Interactiv
P — T ——

Elevii formeaza grupuri de cate patru in fata unui PC sau a
unui laptop si acceseaza un website care prezintd povestea
lui Mohammad Aljaleel si activitatea sa milostiva fatd de pisici
desfdsuratd pana in prezent. Acestia citesc informatiile de

pe website siTncearcd sa verifice rdspunsurile la intrebarile
din activitatea anterioara de brainstorming. Dupa ce citesc
informatiile de pe website, elevii trebuie sa completeze un
tabel cu informatii de pe pagina web si cu idei proprii. Tabelul
include sectiuni precum: timp, loc, oameni, finantare, servicii
etc.

Resurse asociate:

% Sanctuarul pisicilor Ernesto.

Rezultate:

Cunostinte

% Informare/Descoperire;
% ldentificare;

% Selectare;

¥ Listare.

intelegere

% Descrierea motivelor;
% Rezumare;

¥ Clasificare.

Resurse asociate TLA:

% BBC - Ingrijitorul pisicilor din Alep,

* Mohammad Aljaleel.

Modulul 2:

Crearea povestii Ingrijitorului pisicilor din
Alep si a Sanctuarului lui Ernesto sub forma
unui un joc in Minecraft

Aceastad lectie este conceputa pentru a oferi posibilitatea de a
combina construirea unei lumi cu povestirea, folosind multe dintre
instrumentele Minecraft Education Edition.

Contributii: Modulul despre Minecraft este inspirat din: https://
education.minecraft.net/fr-fr/lessons/fairy-tales, un exemplu de

plan de lectie Tn https://education.minecraft.net/fr-fr/resources/

language-arts-subject-kit, trimis de Steve Isaacs. Acesta a fost

adaptat scopurilor si obiectivelor acestei lectii si ajutd la navigarea in
lumea Minecraft cu Language Arts.

Citire,urmarire, ascultare: 25 minute

% 20 de elevi
g;f*g Supraveghetorul este disponibil
420 Interactiv
— ——

Profesorul face o scurtd demonstratie de utilizare
instrumentelor constructorului de lumi si a instrumentelor
narative din Minecraft: Education Edition. Instrumentele
narative care pot fi utilizate includ: identificarea si includerea
in inventar; pldcutd, poster, tabld, semn, NPC. Etc. De
asemenea, profesorul prezintd o scurtd demonstratie de
amplasare si utilizare a acestor instrumente pentru a elabora

o poveste in Minecraft.


https://ernestosanctuary.org/
https://www.bbc.com/news/stories-47473772
https://vimeo.com/258616279
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Resurse asociate: Analiza Modulul 3:
Minecraft Education Edition ¥ Analizare; JOC, evaluare Si medalii dlgltale
* Deconstructie; Aceastad lectie este conceputa pentru a le oferi elevilor posibilitatea
Zlaborare: 25 minute de a-si prezenta si de a-si interpreta povestea in Minecraft, de a

% Enumerarea elementelor componente,
P obtine un feedback din partea colegilor si de a obtine medalii digitale

&n) :
a4 elevi ¥ Anticipare, ca recunoastere a realizarilor.
£ Supraveghetorul este disponibil
ad b P 9 P % Relationare,
a8 Interactiv =xercitiu: 30 de minute
w Selectare; xercif
P— —

% Tropirt 4 elevi
N L mpartire.
Scopul este ca elevii s& formeze grupuri si sd recreeze partire

- &) B4

Supraveghetorul este disponibil

povestea ngrijitorului de pisici in Minecraft. De asemenea, Sintezi LY
elevii construiesc lumea sanctuarului lui Ernesto, incorporand _ ics  Interactiv
naratiunea. Ca o activitate de extensie, elevii pot adauga % Combinare;
elemente folosind redstone si alte instrumente pentru a crea % Compilare; e _ o . .
e . o ' Elevii isi publica lucrarile finalizate pentru a fi impartasite cu
o experienta mal Interactiva pentru cititor. N . . "
% Compunere; o audientd globald in Minecraft Communities. Astfel, fiecare
. echipa poate gasi online jocul celeilalte echipe si poate juca
Resurse asociate: i : ’
* Concluzionare; versiunea acesteia a aceleiasi povesti. Jocul poate fi jucat
% Minecraft Education Edition. % Derivare: in laboratorul de informatica al scolii (sau acasa, pentru a

economisi timp de predare la scoald). Dupa ce elevii au jucat
Rezultate: * Proiectare. jocul, fiecare echipa evalueazad versiunea povestii pe care
. a jucat-o, in functie de criteriile identificate in activitatea
Aplicare . '
Resurse asociate TLA: urmétoare.

% Constructie; i '
onstructie % Minecraft Education.

% Asamblare; Resurse asociate:

% Minecraft Communities.

¥ Utilizare.


https://education.minecraft.net/
https://education.minecraft.net/
https://education.minecraft.net/
https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/
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Z Discutie: 20 minute
% 4 elevi
g}f‘g Supraveghetorul este disponibil
iZh  Interactiv
E— T—

Profesorul creeaza o rubricd de acreditari digitale folosind
Dashboardul intuitiv al companiei Credly pentru a le prezenta
elevilor un sistem de recunoastere a realizdrilor. Elevii pot
folosi urmatorul set de criterii pentru a evalua munca colegilor
lor.

Obiective si indicatori de performanta:

% Elevii au reusit sd recreeze cu succes povestea ingrijitorului de
pisici din Alep In Minecraft;

% Elevii demonstreazd o intelegere a povestirii digitale, ghidand
privitorul pe parcursul intregii experiente a povestii;

% Elevii demonstreaza o intelegere a instrumentelor narative
utilizate in editia Minecraft Education, (placuta, posterul, tabla,
semnele si NPC-urile);

% Elevii demonstreaza o intelegere a functionalitatii constructorului
de lumi si a instrumentelor de construire a lumii, inclusiv
instrumentele de umplere si clonare, si construiesc astfel Sanctuarul
lui Ernesto n Minecraft;

% Elevii colaboreaza la crearea proiectului lor si Tmpart
responsabilitdtile cu ceilalti membri ai grupului;

% Elevii utilizeaza redstone si alte elemente din joc pentru a combina
abilitatile de codificare si inginerie cu cele de povestire.

Asteptari privind performanta:

Toti elevii vor trimite o poveste finalizatd sub forma unui fisier
.mcworld. Asteptadrile includ urmatoarele:

% Povestea este completa, iar jucatorul poate cdldtori prin intreaga
poveste;

% Directiile pentru jucator sunt clare - acesta trebuie sa stie unde sa
mearga si care sunt obiectivele pentru a nu se rdtdci in lumea creats;

% Este necesara utilizarea unei varietdti de instrumente narative/de
povestire pe Intreg parcursul jocului, inclusiv placuta, posterul, tabla,
semnele si NPC-urile;

% Elevii trebuie sd utilizeze instrumentul de umplere si/sau clonare
pentru a construi cladiri Tn mod eficient si sa adauge elemente
interactive utilizand redstone;

% Dupa evaluare, elevii pot prezenta si impartdsi proiectul digital si

medaliile digitale pe care le-au castigat.

Resurse asociate:

% Credly.

Rezultate:

Evaluare:
¥ Criticg;

% Argumentare;

w Evaluare;

% Prezentarea argumentelor pro si contra;
% Feedback;

* Analizg;

% Reflectare;

¥ Sprijin.

Resurse asociate TLA:

% Minecraft Communities,

% Credly.


https://info.credly.com/
https://educommunity.minecraft.net/hc/en-us/community/posts
https://info.credly.com/
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Activitati de predare-invatare:

Sarbatorirea a 500 de ani de la Descoperirea lumii lui Magellan/Del Cano

H H - I - ELABORARE
pPrima circumnavigare a iumii
o ~
(1519-1522) - Un proiect de ® oosanore
a v o v Discutie: 10 minute
invatare trans-curriculara e
’ 2 30 de elevi
Autor: Candida Pombo @ covnsorare a )
@ exeraq i, Supraveghetorul este disponibil
Context: @ oiscure ich  Interactiv
Subiect: The world around us - the world seen by Magellan/Del Cano — S ———
(Lumea din jurul nostru - Lumea vazuta de Magellan/Del Cano). Obiective: Profesorul prezintd obiectivele proiectului, legaturile cu
e e - S ’ programa scolard, programul si reitereazd accentul pus pe
Imp de Invaiare prevazut: 6 ore 3| € minute. Elevii trebuie sd invete intr-un mod creativ si captivant, utilizand creativitate si pe libertatea elevilor de a invata. Profesorii si
Numarul de elevi din clasi: 30. o serie de jocuri digitale, si trebuie sa li se ofere un grad ridicat de elevii elaboreaz& si negociazé impreuni criteriile de evaluare.
) . 5 libertate si responsabilitate Tn ceea ce priveste parcursul lor de
Modul de livrare: In sala de clasa. N . . e :
invatare. Colaborarea prin intermediul TIC este esentiald, iar acestia —
Descriere: Elevii elaboreazi un proiect trans-curricular, conceput in trebuie s& acumuleze cunostinte extinse despre subiect, precum si si Citire, urmarire, ascultare: 10 minute
colaborare cu profesorii si alti elevi, cu privire la cunoasterea lumii: dezvolte abilitdti de rezolvare a problemelor. g 30 de elevi
marile, pdmantul si cerul, pe aceasta tema: The world around us .
[ . op o
- the world seen by Magellan/Del Cano (Lumea din jurul nostru - Rezultate: i3 Supraveghetorul este disponibil
Lumea vazuta de Magellan/Del Cano). . . . o :
g ) Un proiect de lucru trans-curricular care urmeaza sa fie prezentat i2h  Interactiv
Subiectele vizate sunt: Limba portughezd, limba engleza ca limba comunitdtii scolare cu privire la relevanta primei caldtorii de T — T
straind, limba spaniola ca limbad strding, biologie, istorie, geografie, circumnavigare. Se acorda medalii. in plen, elevii ascults si vizioneaza un videoclip realizat
matematica, fizica si educatie civica. de NASA despre cea de-a 500-a aniversare a primei
circumnavigatii a PAmantului de catre omenire, realizat de
Games Garvin.



https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w
https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w
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Resurse asociate:

% Videoclipul despre aniversarea a 500 de ani de la prima

circumnavigare a Pamantului de catre omenire.

=xercitiu: 10 minute

% 1 elev
ﬂf‘g Supraveghetorul este disponibil
i28  Interactiv
S

Dupa vizionarea videoclipului, elevii incep sa joace Microsoft
Flight Simulator X, pentru a explora zonele lumii prin care

a navigat Magellan/Del Cano. ,Simularea zborului” devine
punctul de plecare pentru activitatea de proiect.

Z Investigare: 30 de minute
E 5 elevi
g}f} Supraveghetorul este disponibil
icd  Interactiv
P— R—

Elevii sunt Tmpartiti in grupuri si li se cere sa efectueze
cercetdri. Elevii sunt rugati sd isi imagineze cd se intorc in timp
cu 500 de ani si sa Tsi Tnlocuiasca avioanele din simulator cu
nave, avand in vedere uriasa realizare de circumnavigare a
Pamantului. Pe baza evaluarii efectuate, elevii fac recomandari
cu privire la zonele lumii pe care doresc sa se concentreze

n cadrul acestui proiect. Apoi, cele doua grupuri incep sa
lucreze la proiectele care le revin.

Joc/studiu despre Lumea lui Magellan/Del

Cano
Z Investigare: 40 de minute
g 5 elevi
5’1575 Supraveghetorul este disponibil
a8 Interactiv
G — e

In cadrul lectiilor de matematica si fizicd, elevii studiaza cerul,
cartografia, astronomia si stelele, incepand cu jocul/aplicatia
Universe Sandbox si/sau Flight Simulator X.

Z Investigare: 40 de minute
E 5 elevi
5’2‘1 Supraveghetorul este disponibil
icd  Interactiv
E— S

La orele de istorie, elevii efectueaza cercetdri si redacteaza
lucrari referitoare la perioada descoperirilor, prezentand astfel
istoria lumii si detaliind evenimentele din jurul anului 1500.
Acestia identifica cele mai importante aspecte ale cdldtoriilor
lui Magellan/Del Cano prin intermediul platformei Google
Cardboard Design Lab, luand si impartdsind ulterior notite cu
privire la aceste descoperiri.

Investigare: 40 de minute

E 5 elevi
A}ZI Supraveghetorul este disponibil
ich  Interactiv
E— S

In timpul orelor de portughezs, elevii citesc si analizeaza
personajele principale, in special pe Ferdinand Magellan,
redactand descrieri privind aspectul sdu fizic, psihologic si
biografia acestuia. in scopul dezvoltarii abilitatilor de scriere,
elevii au posibilitatea de a utiliza jocul captivant Debojaan.


https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w
https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w
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Z Colaborare: 40 de minute
E 5 elevi
EZ} Supraveghetorul este disponibil
i28  Interactiv
E— T —

In cadrul lectiilor de biologie, elevii invata si dezbat despre
oceane, bogdtia acestora, precum si despre problemele
ecologice actuale cu care ne confruntam, prin intermediul
jocului ,Stop disasters”.

Zlaborare: 40 minute

% 5 elevi
E?f} Supraveghetorul este disponibil
ac4  Interactiv
E— —

La cursuri de engleza si spaniold (ca a doua limba), elevii
trebuie sa realizeze podcasturiin cele doua limbi despre

excursia intreprinsd in joc. Elevii pot folosi mai intai Bravolol,

pentru a-si exersa competentele de vorbire si abilitatile
lingvistice.

Z Discutie: 40 minute
5?5 5 elevi
5{1 Supraveghetorul este disponibil
i2h  Interactiv
— R—

Elevii, care studiaza Educatie civica si eticd, citesc si discuta
despre asa-numitii ,bdstinasi”: modul lor de viatd, diferentele
culturale si etnice si obiceiurile acestora. In plus, elevii reflects
asupra problemelor cu care se confrunta societatea din acea
perioadd, precum si asupra evolutia drepturilor omului de-a
lungul timpului.

Aplicarea cunostintelor privind
lumea lui Magellan/Del Cano

Discutie: 20 minute

é% 30 de elevi
5{1 Supraveghetorul este disponibil
icd  Interactiv
= R—

Dezbaterea si colaborarea pe parcursul activitdtilor sunt
facilitate de instrumentul Tricider, iar rezultatele fiecarui grup
de lucru sunt partajate pe platforme Padlet separate. La final,
chiar Tnainte de sarcina finald, se va desfasura o activitate de
lucru cu toate toate grupele, adunata intr-un ActiveTextbook:
un PDF interactiv partajat cu toti membrii comunitatii.

Z_ Zlaborare: 1 ora
5?5 30 de elevi
5{1 Supraveghetorul este disponibil
icd  Interactiv
= —

Prin intermediul geocaching-ului si a telefoanelor mobile,
elevii si profesorii organizeaza colectiv o ,vandtoare de
comori” reprezentand prima circumnavigare. Aceasta
experienta le oferd oportunitatea de a aplica cunostintele
acumulate pana in acel moment. In timpul acestei cél4torii
virtuale, ,marinarii” (elevii) ajung in locuri specifice din
intreaga lume, fiecare cu propriile caracteristici, specii, culturi
si oameni.
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Rezultate: Activitati de predare-invatare:

2 cl N H H * Cunostinte: Identificarea vocabularului in limba englezy;
Casa ?! plese de mobilier Joc de Sudoku (nivel usor)

in limba engleza

Autor: Cristiana Lopes

Investigare: 10 de minute

Context: @ :LrBORARE % 3 elevi

Subiect: Casi si piese de mobilier. INVESTIGARE Aﬁ Supraveghetorul este disponibil

Timp de invitare prevazut: 1 ord si 10 minute. @ coLaBoRARE i2h  Interactiv

Numarul de elevi din clasa: 12. @ cxeramu S — T —

Modul de livrare: in sala de class. Copiilor le place sa fie surprinsi. Profesorul explica faptul ca

) . . 5 5 B lectia trebuie ,deblocatd” si cd, In acest sens, elevii trebuie
Descriere: Aceasta este prima lectie cu aceasta tema. Elevii vor

sa dezlege un puzzle Sudoku in grupuri format din cate trei

Tnvdta principalele elemente ale unei case si cateva piese de mobilier e s e .
' 7 persoane. De asemenea, trebuie sa aibd grija sa nu expire

in limba engleza. Lectia este destinata copiilor din clasa a IV-a, care

studiaza engleza ca limba straind. * Competente psihomotorii: Miscarea si viteza sunt necesare

pentru vanatoarea de comori;

timpul. Fiecare grup primeste o medalie in functie de pozitia
pe care se claseaza (locul 1, 2, 3 sau 4). Aceasta determina
ordinea in care urmeaza sd se desfasoare vanatoarea de

Obiective: % Intelegere: Utilizarea dictionarului Duolingo; comori.

. . N ST ' '
% Prezentarea subiectului ,casd si piese de mobilier” intr-un mod % Temi: Proiectarea unei case.

. o - Resurse asociate:
distractiv si atractiv;

% Sudoku pentru copii 4x4.

% Implicarea copiilor in sarcini de cooperare;

+ Tncurajarea copiilor in procesul de identificare a cuvintelor corecte Observatii:

in limba engleza; Aceasta este o activitate de stabilire, importanta la nivel primar,

% Incurajarea creativitdtii copiilor; pentru a incepe lectia.

w Utilizarea jocurilor in sala de clasa.


https://sudokuonline.pt/sudoku-para-criancas/
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Casa - Geocaching sau joc de vanatoare de S Colaborare: 15 minute Observatii:
comori % 3 elevi Trebuie sa ascundeti piese mici de mobilier de jucarie in locul de
: . . joaca si sa marcati locurile in care le-ati ascuns.
11 Supraveghetorul este disponibil
Citire,urmarire, ascultare: 5 minute ‘.o :
() ’ ' a28  Interactiv s :
= = Camerele casei - Joaca Sims
la %) 12 elevi B — T ——
gﬁ Supraveghetorul este disponibil Erofgsorul explica faptul ca unele elemente al.e unei cas? de —— 3 .
jucirie au fost ascunse undeva pe terenul de joac. Elevii =xercifiu: 25 minute
420 Interactiv trebuie sa le caute folosind coordonatele furnizate si sa le & 5 levi
E— — gaseascd, Tmpartiti in grupuri de cate 3. Daca geocaching- m
La sfarsitul puzzle-ului, profesorul prezinta imagine a unei ul este prea dificil, acesta poate fi omis in desfasurarea fir  Supraveghetorul este disponibil
case cu cuvantul ,CASA" afisat dedesubt. Aceasta este e?<erC|’g|uIU|. Pr?f?sorul poate apoi SuéACreezé o harté.e% CiOAmO”I- a0kl Enteractiv
tema lectiei. Avand In vedere cd aceasta este prima lectie pe Fiecare grup paraseste sala de clasd in ordinea stabilitd in
7 ; . N . . . . S — ————
aceastd tem3, este posibil ca respectivii copii s& nu cunoasca jocul Sudoku, in functie de medalia primita de fiecare grup. ' o . o
nes niciun cUVAnt Fiecare grup joaca The Sims, dar copiii au voie sa ,cumpere”
' — numai un anumit numadr de obiecte in functie de punctele
B ot Sxercitiu: 10 minute pe care le-au obtinut in sarcina anterioara. Elevii folosesc
esurse asociate: E 12 elevi optiunea de dictionar Duolingo pentru a fnvdta cuvantul
% House Flashcard PT-EN. - pentru fiecare obiect de mobilier in limba engleza. Profesorul
f+3  Supraveghetorul este disponibil asista grupurile si incearcd sd evalueze modul in care acestea
icd Interactiv folosesc cuvintele.
R — T ——

Resurse asociate:
Dupa vanatoarea de comori, elevii se reunesc in clasa. Fiecare

% The Sims Freeplay;

grup arata ce a gdsit, iar obiectele sunt sortate pe categorii

(tot cu ajutorul cartonaselor): bucdtarie, baie, dormitor, living % Dictionarul Duolingo.

si sufragerie. Fiecare grup primeste 10 puncte pentru fiecare
element gdsit. Profesorul poate verifica apoi daca au fost
Tntelese corect cuvintele pentru elementele casei.


https://2.bp.blogspot.com/-xavxc51sQPo/W5hELFo_5JI/AAAAAAAAGg8/uQiUIbuasUYwEZsoGr26712gMyqsm9lGwCLcBGAs/s1600/english-spanish-flashcards-house.jpg
https://www.ea.com/games/the-sims/the-sims-freeplay?isLocalized=true
https://www.duolingo.com/dictionary/pt
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Z Citire,urmarire, ascultare: 5 minute
5% 12 elevi
g;f—,g Supraveghetorul este disponibil
icd  Interactiv
P — T ——

Profesorul transmite fiecarui grup cd trebuie sd isi salveze
proiectul. Casa pe care o construiesc poate fi finalizata in
cadrul lectiilor urmatoare. Acest joc poate fi apoi folosit
pentru a Tnvdta mai multe cuvinte despre rutina zilnica si
despre emotii.

Observatii:

Profesorul poate folosi orice versiune disponibild a jocului.

Fiecare copil este invitat sd creeze un tablou pentru acasd, folosind
modelul QuiverVision. In cadrul urmatoarei lectii, acestia vor fi
surprinsi sd fsi vadd tabloul sub forma de realitate augmentata.

Resursa asociata TLA:
x Quiver.


http://www.quivervision.com/wp-content/uploads/2019/04/Q_Yuri_paint_print.pdf
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Activitati de predare-invatare:

r

Reteta de pui Kung Pao

Pregatirea si sarcina 1:
Completarea primelor doua parti ale unei

Autor: Guniz Caliskan Kilig

ELABORARE dlagrame KWL
Context @ oosinore * Wikipedia - Tabelul KWL,
Subiect: Retetd de pui Kung Pao. INVESTIGARE
Timp de invitare prevazut: 2 ore si 5 minute. @ exerar Citire,urmarire, ascultare: 10 minute
Numadrul de elevi din clasa: 36. @ oiscure E 36 de elevi
Modul de livrare: In sala de clasa. ,ﬂ._é Supraveghetorul este disponibil
Descriere: Reteta de pui Kung Pao poate fi gasita in jocul intitulat o8 Interactiv
World Cuisine. Acest joc Ti va ajuta pe elevi sa se distreze si sd invete -
deopotriva. — S ———
rofesorul va scrie pe tabla denumirea aplicatiei. Elevii vor
Prof | pe tabla d plicatiei. El
Rezultate: descdrca aplicatia intitulatd ,Cooking Academy 2 World
Obiective: Cunostinte: Elevii vor putea sa enumere ingredientele pe care le Cuisine”. In timp ce acestia descarca aplicatia, profesorul va
’ cunosc deja si ceea ce doresc sa stie despre acest fel de mancare. forma grupuri de cate sase elevi. Elevii vor explora jocul din
Elevii vor putea sa utilizeze vocabularul despre ingrediente si grupa in care au fost repartizati.

instructiuni pentru a crea o reteta. Intelegere: Elevii vor putea sa prezinte succint ingredientele si

instructiunile de preparare a acestui fel de mancare. o . Lo
Resursa asociata:

Tema: Elevii vor d utilizeze v larul ingredientelor si .
ema: Elevii vor putea sd utilizeze vocabularul ingredientelor s % World Cuisine.

instructiunile pentru a realiza o altd retetd preferatd. Acestia vor
aplica cunostintele dobandite a crea o alta reteta.


https://en.wikipedia.org/wiki/KWL_table
https://drive.google.com/file/d/0B_k-ilh984a9aGZRckRKdkYxY28/view?usp=sharing
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Z Discutie: 15 minute Observatii: Z Zxercitiu: 5 minute
% 6 elevi Deoarece nu toti elevii au telefoane mobile, fiecare grup trebuie sa é% 6 elevi
: ) . aibd laindemana cel putin 1 sau 2 telefoane. : ) .
1 Supraveghetorul este disponibil 1 Supraveghetorul este disponibil
a0 Interactiv Sarcina 2: a5 Interactiv
?———_ — o0 LY ° ° ?—.——— —
.. Elevii vor putea sa prezinte succint T —
Profesorul va distribui tabelul KWL si le va cere elevilor sa ingredientele si instructiunile de preparare Profesorul le ofera elevilor cel de-al doilea suport de curs.

completeze primele doud parti (Ce stim, Ce vrem sa stim) o . Elevii trebuie sa elaboreze o listd cu toti termenii asociati
a acestui fel de mancare

ale tabelului care se referd la felul de mancare chinezeasca instructiunilor si ingredientelor, pe care sile amintesc din joc.

denumit Pui Kung Pao. Elevii vor scrie numele propriului grup
e foaia de lucru si vor desfdsura sarcina in cadrul grupului in — . . - iata:
P T ’ arip >4 Investigare: 10 de minute Resursa asociata:
care au fost repartizati. = — :
o) . % Instructiuni, Ingrediente.
a0 elevi
Resursa asociata: 51 Supraveghetorul este disponibil —
% Tabel KWL, Discutie: 10 minute
a>d  Interactiv =
a0 elevi
P— ——
Investigare: 15 minute In cadrul acestei sarcini, elevii sunt impartiti in grupuri si fi  Supraveghetorul este disponibil
g 6 elevi concureaza pentru a obtine un punctaj cat mai mare. In timp iz%  Interactiv
. ce joacd jocul, acestia vor intalni atat unele cuvinte pe care le-
» : ihi N . Ay - . . I — .
i3 Supraveghetorul este disponibil au Tnvatat anterior, cat si unele cuvinte noi. De asemenea, vor
. - . : A A Fiecare grup va desemna un lider care trebuie sa citeasca in
i3 Interactiv putea citi despre originile acestui fel de mancare la inceputul . o ‘ . -
jocului. fata celorlalti membri ai clasei ceea ce a scris grupul pe hartie.
— S —— Elevii pot folosi discutia pentru a adduga sau elimina termeni
Dupa ce au completat suportul de curs, elevii vor avea din propria lista.
suficient timp pentru a ajunge la nivelul 3 al jocului. Acestia
vor fi motivati sa analizeze jocul, deoarece vor primi o
intrebare suplimentara din tabelul KWL - pentru a explica ,ce
au invatat”.



https://drive.google.com/file/d/0B_k-ilh984a9c1hLSERNNUlESUE/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B_k-ilh984a9bHVlUkJaX3BpWkk/view?usp=sharing
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Z Investigare: 10 de minute
E 36 de elevi
i1 Supraveghetorul este disponibil
ic4  Interactiv
r.-_—— _—‘-—“'
Profesorul va lipi cartonasele pe tabld, iar elevii fsi vor mai
verifica Tncd o datd sarcina.

Resurse asociate:

% Cartonasem;

—_— e ey = 1

% Etapele de preparare a puiului Kung Pao.

Zlaborare: 10 minute

1 elev

3 B B4

Supraveghetorul este disponibil

ARA A
i20  Interactiv
PR T

Elevii scriu o retetd simpld folosind oricare dintre ingredientele
mentionate anterior, aplicand cunostintele dobandite pentru
a crea o altd retetd. Acestia isi pot lipi apoi retetele pe tabla

n timp ce pleacd in pauza. Elevii curiosi vor putea citi toate
retetele adunate pe tabla.

Observatii:

Bineinteles, unii elevi vor intelege mai repede jocul, iar altii mai greu.
Elevilor mai rapizi li se poate oferi ocazia de a-si imbunatdti punctajul,
astfel incat sa nu se plictiseasca. Daca mai ramane timp, profesorul le
poate cere elevilor sa asocieze imaginile cu pasii parcursi.

Sarcina 3:
Elevii vor putea sa utilizeze Google Drive
pentru a finaliza tabelul KWL

Sarcina 4:
Elevii vor putea sa completeze singuri un
tabel cu ingredientele si instructiunile

pentru unul dintre urmatoarele niveluri ale
jocului

Zlaborare: 20 minute

o elevi

=3 Bf B4

Supraveghetorul este disponibil

Oo.
o]
o4

28 Interactiv

r___ __"“
In cadrul acestei sarcini, elevii trebuie sa completeze ultima
parte a graficului KWL in Google Drive. Acestia vor aranja

partea referitoare la ,Ce au invatat” prin intermediul contului
lor de Google Drive.

Resursa asociata:

% Modul de utilizare a Google Drive.

=xercifiu: 20

% 1 elev
1 Supraveghetorul este disponibil
a2 Interactiv
JI— T ——

Elevii au posibilitatea de a-si crea propriile retete, incluzand
imagini ale jocului in care sunt prezentate ingredientele si
instructiunile In mod clar. Elevii sunt liberi sa Tsi aleaga reteta
pe care doresc sd o creeze. Odata finalizate, toate retetele pot

fi afisate la avizierul clasei.

Observatii

In cazul In care elevii nu stiu cum s utilizeze Google Drive, profesorul
le poate oferi suportul de curs atasat. Toti elevii care finalizeaza
sarcina 4 in decurs de o saptamana vor fi recompensati cu o
medalie. Dupa finalizarea acestui pas, elevii vor fi atenti involuntar la
ingredientele si instructiunile de preparare a felului de mancare, fara
sd mai trebuiasca sa completeze un tabel.


https://drive.google.com/file/d/0B_k-ilh984a9S2ctLWlfbmdyeWM/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/0B_k-ilh984a9b09GbDAwYURJQUk/view?usp=sharing
https://support.google.com/drive/answer/2424384?hl=en
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Activitati de predare-invatare:
Satul Minecraft
Partea 1:

Munca neplanificata in Minecraft

ELABORARE

Autor: Baris Ertugrul

@ oosANDIRE

INVESTIGARE
: Citire,urmarire, ascultare: 5 minute
Context @ coLsorare itire, urmarire, ascultare: 5 minut
. . U e . o e e oo oo @ .

Subiect: Importanta cooperarii si a diviziunii muncii. @ v s 15 elevi

. - — : . "
Timp de invdtare prevazut: 2 ore. @ oscure [ Supraveghetorul este disponibil
Numarul de elevi din clasa: 15. i3 | online

z

Descriere: Prezentarea importantei colabordrii si a diviziunii muncii, S— T ——
profitand de experientele de grup prin intermediul jocurilor digitale. BEVilor li se prezintd un sat Minecraft creat anterior si li se
Cursul va fi predat in 2 etape. Faza 1 reprezinta faza necoordonata, in y dentic. C ; ’t'

N NP . s PP R, cere sa creeze un sat identic. Cu toate acestea, acestia nu
care se desfdsoara actiuni individuale, iar faza a doua reprezinta faza Obiective: . . LT
de implementare planificats de se pune accentul diviziunea vor putea comunica intre ei. Li se va spune ca toate deciziile

e implementar ifi un u ntul pe diviziun 7 D Tort : i , , _ , .
A ' Imbunatatirea abilitatilor elevilor in ceea ce priveste colaborarea si le apartin. Cu toate acestea, fiecare dintre elevi trebuie si
uncii si operare. i t
’ diviziunea muncii. contribuie la crearea unei parti a satului, dar nu este clar ce
Modul de predare: Mixta. parte 7i revine fiecaruia. Elevii au la dispozitie 20 de minute
Rezultate: pentru a construi satul.

% Definire (Cunostinte);

) Resursa asociata:
% Identificarea cauzelor (Intelegere);

% Minecraft.
¥ Evaluare (Evaluare);

* Demonstrarea constientizarii (Rezultatele afective ale invatarii).


https://www.minecraft.net/
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Z Zxercitiu: 25 minute Partea 2: 74 Colaborare: 5 minute

b 15 elevi Lucrul planificat in Minecraft = | 15 elevi

i Supraveghetorul este disponibil i1 Supraveghetorul este disponibil

i3 Online Citire, urmarire, ascultare: 5 minute i28 | Interactiv

P — T E 15 elevi T — T
Toti elevii a%J voie .sa sve cohecteze la serverul Mm.ecraft ﬂ:@ Supraveghetorul este disponibil In acest momen.t, eIevvu'trebL‘Jl.sa negoo'eze reoproc,' sei
consacrat si au voie sd se joace pe acest server timp de 20 de desemneze un lider, sd identifice grupurile de lucru si sa
minute. a2 Online Tmparta sarcinile. Folosind orientari subtile, profesorul se
— T —— asigura cd elevii isi incadreazd pregdtirea in timpul stabilit.

Resurse asociate: Elevilor li se prezinta un sat similar in Minecraft, construit in

% Minecraft prealabil, sili se cere sa refeca respectivul satul, dar de data
aceasta trebuie sd isi desemneze un lider, sunt fi impartiti in
grupuri si fiecdrui grup i va fi atribuitd o sarcind. Elevii sunt

=xercifiu: 20 de minute

15 elevi

3 &f) B4

Discutie: 10 minute informati ca ei insisi isi vor desemna liderii si grupurile si . "
— L T A T T f+3  Supraveghetorul este disponibil
S 5 elevi vor realiza din nou sarcina bazandu-se pe propriile decizii.
oh In aceasta parte, elevii vor putea comunica unii cu ceilalti. i2d  Online
;5. Supraveghetorul este disponibil Elevilor li se va acorda apoi timp pentru desemnarea unui — —
. lider, pentru a se Tmparti in grupuri si pentru a-si imparti R . . N .
a5 Interactiv ‘ p pariin grupur 3t p P IMmpan Elevilor li se permite sd se joace Minecraft si sd ncerce sa
sarcinile.
———— = creeze satul cerut.
—
Dupa joc, elevii sunt rugati sd identifice si sa evalueze R r oci . .
. . T . esurse asociate: Resurse asociate:
diferentele dintre structura satului dorit si satul creat de ei. .
A N . : % Minecraft. :
In plus, elevii sunt rugati sa explice problemele pe care le-au % Minecraft.

intampinat in timpul constructiei satului din joc si li se cere sa
explicarea si evaluarea acestora.


https://www.minecraft.net/
https://www.minecraft.net/
https://www.minecraft.net/
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Z Discutie: 10 minute
5?5 15 elevi
Aﬁ Supraveghetorul este disponibil
ic8  Interactiv
R — ——

La expirarea timpului, toti elevii pardsesc jocul. Elevii sunt
rugati sa evidentieze diferentele dintre cele doud sate si sa
evalueze experientele de joc cu aceasta ocazie. Apoi li se cere
sa faca o comparatie intre experienta lor de joc anterioard

si experienta de joc recenta. In cele din urmé, profesorul
evidentiazd importanta si beneficiile cooperdrii si ale diviziunii
muncii.

Partea 3:
Consolidarea

Z Zlaborare: 25 minute
% 15 elevi
[51 Supraveghetorul este disponibil
ic0  Online
E— ————

Elevilor li se permite sa se joace pentru a construi satul pe
care |-au planificat. In cadrul acestei sectiuni, elevii vor putea

Investigare: 10 de minute

S@ 15 elevi
gfﬁb Supraveghetorul este disponibil
icd  Interactiv
E— ————

Elevii sunt rugati sa discute despre modul in care pot colabora
pentru a crea un alt sat si pentru impartirea sarcinilor pentru
satul respectiv.

sa se joace din nou.

Resurse asociate:

% Minecraft.

Discutie: 5 minute

&?@ 15 elevi
3{1 Supraveghetorul este disponibil
icd  Interactiv
G— e

Elevii sunt rugati sa isi evalueze satul si experientele traite.


https://www.minecraft.net/
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