Idei pentru designul jocurilor video incluzive folosite la ora
de limba moderna

Beneficiile jocurilor video pentru elevi

Pot fi ajutati elevii cu TSI

prin intermediul jocurilor
video?

Introducere

Miturile si stereotipurile negative inconjoara jocurile video atunci cand, de fapt, acestea aduc
multe beneficii jucatorilor. Ele pot fi si mai benefice pentru elevii cu Tulburari Specifice de
Tnvitare (numite, in continuare, TSI), care pot prezenta:

o stima de sind scazuta

o depresie

o atitudine demotivata
Cu aspecte intrinseci antrenante si motivante, jocurile pot aduce un plus foarte mare la orele

de limbi straine.



Beneficii pe care le pot aduce jocurile

Motivatie si implicare

Principalul avantaj care apare in minte ar fi ca jocurile video va pot ajuta elevii sa devina
cursanti entuziasti, construindu-le increderea in sine.

Jocurile pot fi foarte antrenante si motivante. De obicei, acestea vin cu un sistem de
recompense (trofee, niveluri, obiecte etc.), ceea ce le face deosebit de potrivite pentru
fnvatare.

Implicarea si motivatia datorita jocurilor se intampla si datorita faptului ca jocurile ofera un

mediu sigur, distractiv, in care elevii se simt mai confortabil sa experimenteze si nu se tem sa

faca greseli.

Atentie sporita

Jocurile pot ajuta la captarea atentiei elevilor. Nu numai pentru ca sunt atragatoare si
distractive, incurajand elevii sa se concentreze pe joc, dar jocurile pot, de asemenea, sa
antreneze timpul de concentrare al elevilor. Cercetarile indica faptul ca jocurile pot ajuta elevii
care se confrunta cu probleme de atentie. Un studiu, de exemplu, indica faptul ca jocurile de
actiune dintr-o anumita perioada de timp pot imbunatati drastic abilitatile de citire ale copiilor

cu dislexie (Franceschini, et al, 2013).

Memorarea

Jocurile 1i pot ajuta pe elevi sa exerseze punctele critice ale unei discipline scolare, cu

participare activa. Acest lucru favorizeaza memorarea mai profunda, asigurand faptul ca elevii

merg dincolo de memorarea prin repetare. In plus, mecanica jocului poate promova repetarea

unor puncte mai dificile.



Planificare si time management

Multe aplicatii pentru sporirea productivitdtii oferd instrumente de gestionare a timpului si de
planificare Tntr-un mod mai captivant, prin adoptarea mecanicii jocului. Avand o listd de sarcini
cu un sistem de recompense (niveluri, trofee, insigne etc.) poate ajuta, de exemplu, motivatia.
Uita-te la fisa cu titlul ,,Platforme gamificate pentru planificare si invatarea unei limbi

straine”.

Dezvoltarea abilitatilor cheie

Jocurile pot ajuta la dezvoltarea mai multor abilitati cheie de viata, de zi cu zi. De exemplu,
deoarece acestea includ Th mod obisnuit un fel de puzzle-uri, ele sunt foarte bune pentru a
ajuta jucatorii sa-si dezvolte abilitati de rezolvare a problemelor. Jocurile pot, de multe ori fiind
foarte stimulante vizual, sa formeze abilitati vizuale. Oamenii care au o imagine partinitoare a
jocurilor pot fi surprinsi sa afle ca acestea pot ajuta la dezvoltarea abilitatilor sociale. Exista o
multitudine de jocuri in care utilizatorii interactioneaza intre ei si trebuie sa colaboreze pentru a

castiga.

Alegerea unui joc

Chiar daca jocurile ofera o multitudine de beneficii, profesorii ar trebui sa aleaga cu atentie ce
joc doresc sa incorporeze in secventele lor de invatare. Tn timp ce ati putea incuraja jocurile
acasa atunci cand credeti ca elevii ar putea beneficia de ele, continutul unui joc pe care sa-I
utilizati in clasa ar trebui sa fie in conexiune cu continutul orei.

Mai mult decat atat, unele jocuri se pot potrivi contextului dumneavoastra mai bine decat

altele si sa fie mai incluzive decat altele. De exemplu, acestea pot implica o manipulare fizica
. mai dificila, nu acorda suficient timp elevilor pentru a finaliza obiectivele jocului sau nu ofera

optiuni de accesibilitate adecvate.



Concluzie

Jocurile video primesc adesea o reclama proasta, chiar daca pot aduce o serie de beneficii
cognitive si sunt un instrument valoros de invatare. Promovand motivatia si implicarea,
jocurile pot ajuta, de asemenea, la atentie si memorare, ceea ce le face si mai adecvate pentru
elevii cu TSI. De asemenea, acestea pot forma abilitati cheie, cum ar fi abilitatile de rezolvare a

problemelor, abilitatile vizuale si sociale.
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