#)-ESI

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

Crearea unui joc pentru ora de ESL

Indicatii pentru inceputul
proiectarii

Introducere

Jocurile serioase promoveaza implicarea elevilor si sunt un instrument excelent pentru invatare.
Cu toate acestea, proiectarea unui joc antrenant si educativ poate fi o adevarata provocare.
Va prezentam aici o structura si o lista de verificare destinate expertilor in domeniu care doresc

sa participe la proiectarea si ideatia jocurilor serioase, in stransa colaborare cu dezvoltatorii de

jocuri video.



Ce ar trebui sa aveti in vedere

.,The Art of serious game design framework” (Ryerson

University, n.d.)

Acest ghid se concentreaza asupra pre-productiei, deoarece expertii in domeniu vor fi aici cei
mai utili Tn proces.

Acest video explica structura, isi propune sa ajute in brainstorming pentru ideile de jocuri si sa
le ordoneze in functie de cele 4 elemente: invatare, povestire, joc si experienta ca utilizator.
Ghidul complet pdf poate fi gasit aici.

Pentru a starni cateva idei, membrii echipei pot folosi carduri de ideatie care merg impreuna cu

cadrul.

Planul nostru personalizat de proiectare @

Pentru a va ajuta sa va planificati jocul si sa va ganditi la toate aspectele, am creat un plan de

proiectare: intrebari pe care sa vi le puneti in timp ce concepeti un joc.

Obiective de invatare

e Care sunt obiectivele de invatare ale jocului?
e Ce nivel lingvistic (A1-B2) va fi ales?

e Ce competente (ascultare, vorbire, scriere, citire) vor fi folosite?

Publicul tinta

e Varsta elevilor, caracteristicile, sexul, competitivitatea si experienta anterioara de joc.
e Nivelul de varsta tinta al jocului.

e Nevoi speciale. Elevii cu dizabilitati ar putea fi lasati pe dinafara?


https://www.youtube.com/watch?v=7XmKFcD_pls&feature=emb_imp_woyt
https://pressbooks.library.ryerson.ca/guide/open/download?type=pdf
https://pressbooks.library.ryerson.ca/guide/chapter/2-workshop/
https://pressbooks.library.ryerson.ca/guide/chapter/2-workshop/

e Diversitatea de gen si rasd. in alegerea personajelor, a limbajului sau a situatiilor, jocul
jigneste sau denigreaza un anumit grup de elevi?

e Numarul de jucatori. Cati elevi pot juca simultan? Vor fi lasati prea multi sa se descurce
singuri?

e Rolul profesorului. Observator pasiv sau participant activ?

Conceptia

Tematica jocului

e Ceidee/tema exprima jocul?
e Descrierea personajului/ a entitatii principale

e C(Care este intriga povestirii?

Elemente de micro-design

e Care este puzzle-ul/modelul de baza al jocului?
Care sunt:
o Obiectivele?
o Constrangerile si obstacolele (provocarile)?
o Actiunile pe care jucatorul va trebui sa le efectueze (cea mai mare parte a
timpului de joc)?
Formalizeaza puzzle-ul/modelul principal al jocului intr-o diagrama: o buclad de actiuni si stari.
Puneti pe hartie un prototip de imagine care arata mecanica jocului.
. e Care sunt cei 3,,C"? Caractere (personaje), comenzi, camera?
e Cum implica jocul de baza continutul de invatare?
e Cum sustine micro-jocul tema jocului sau ideile exprimate?
e Descrieti 3 casete de joc in jurul gameplay-ului de baza, creati variatii in jurul acestuia si
generati situatii de joc si/sau dificultati (exemple: comportamentul dusmanului, variatii

de decor, timere si praguri de scor...).



Elemente de macro-design

e Cum vor progresa elementele de dificultate si jucatorul pe parcursul jocului? Sunt ele
legate de diegeza? (geografie, obstacole, abilitati...)
o Are nevoie jucdtorul de cunostinte din lumea reald/continut invatat pentru a
progresa in joc?
e Care este feedback-ul pe care-l va primi jucatorul pentru a intelege ceea ce face bine sau
gresit?
e Care este intriga povestii si cum se va derula?
o Cine este protagonistul si care sunt datele de la care se porneste?
= Care este scopul personajului principal? De ce?
o Care este elementul perturbator in lumea fictiunii sau dorinta personajului?
o Care este aventura/situatia necunoscuta in care intra personajul?
o Care sunt obstacolele cu care se va confrunta personajul pentru a se adapta la
aceasta noua situatie?
o Puteti descrie ce si cum gasesc protagonistii ceea ce isi doresc sau ce anume fi
ajuta in aventura lor?
o Puteti descrie pretul pe care protagonistul trebuie sa il plateasca si cum il
transforma?
o Puteti descrie modul in care protagonistul se intoarce la situatia initiala, ce
obstacole 1l pun la incercare?
o Puteti descrie cum s-a transformat personajul, acum ca a revenit la situatia
initiala? Care este incercarea finala? De ce poate protagonistul sa o depaseasca
acum?

e Ce emotii/momente indltatoare si descurajante va traversa jucdtorul? Ce anume va

genera misterul, suspansul si elementul de noutate?
o Cum sunt ele transpuse in momente/niveluri de joc (stari de presiune, dificultate,
situatii aparent insurmontabile)?
e Care sunt buclele macro-jocului? Cum sunt interconectate?

o Care este obiectivul jocului?



o Care sunt nivelurile si obiectivele acestora?
o Care sunt situatiile din cadrul nivelurilor?

o Cum se potrivesc nivelurile cu momentele intrigii?

Estetica jocului

e C(Care este ambianta din joc?
e Realizati o paleta emotionala (imagini pline de inspiratie pentru a imprima o estetica a

jocului).

Secvente pedagogice

e Cum ar trebui sa foloseasca profesorul jocul in clasa?
o Sfaturi pentru gazduire
o Sesiune de debriefing si exercitii sau niveluri complementare (raport/eseu
despre sesiunea lor de joc, descoperiri in interiorul jocului, niveluri de facut
acasa)
o Activitati de colaborare (poate ca jocul propune o etapa de colaborare: scrierea
unui wiki despre joc, impartasirea tacticilor sau a descoperirilor intre elevi

(pattern-uri pentru video game boss/puncte slabe)...

o Debriefing despre joc si exercitii complementare (raport/eseu despre sesiunea
lor de joc, descoperiri in interiorul jocului)
= Cunostinte din lumea reala (elemente culturale) care ofera cheia
intelegerii jocului: context, sens, naratiune, personaje.

= Activitate de deschidere care utilizeaza acele elemente

o Sfaturi, indicii, ajutor pentru jucatorii cu dificultati

e Oferad jocul un jurnal/rezumat care va fi actualizat odata cu evolutia jucatorului? Poate fi
folosit ca o modalitate de a extinde/revizui ceea ce a fost invatat in timpul jocului?

e Ofera jocul un sistem de scoring pentru a urmari progresul jucatorului?



Concluzie

Am spicuit aici din ghidul ,, The Art of serious game design” si am prezentat un plan de
proiectare a jocului. Raspunsurile la intrebarile adresate va vor determina sa va ganditi la

componentele jocului si speram sa va fie de folos in conceperea unui joc calitativ.
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