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Adaptarea continutului de invatare pentru elevii cu TSI

Ce sunt Tulburarile Specifice de Tnvétare (TSI)?

Mecanica jocului pentru
Invatarea unei limbi

straine

Introducere

A crea un joc captivant inseamna sa nu te limitezi doar la invatarea limbilor straine, ci sa
folosesti concepte de design considerat de succes din industria jocurilor. Componentele cheie
ale implicarii jucatorilor sunt autonomia, competenta si relationarea. Aceasta fisa practica va

arata cateva mecanici ale unui joc digital de invatare, numit Terra Alia (30 Parallel, 2021).

Ce ar trebui sa aveti in vedere

Pentru a crea autonomie: oferiti jucatorilor optiuni si lasati-i sa se simta in control si
responsabili pentru actiunile lor.
Pentru competenta, jucatorul trebuie sa se simta la Tnaltimea sarcinii. Prin practica, va aparea

un sentiment de stapanire a jocului.



Graalul inseamna ca jucatorul sa ajunga la o constanta in performanta. Este punctul de
multumire aflat intre dificultate prea mare care creeaza frustrare, dar atat incat sa fie evitata
plictiseala.

Privind relationarea, jucatorul ar trebui sa aiba relatii, sa simta apartenenta, sa se simta parte
integranta din ceva mai mare si responsabil pentru starea de bine a celorlalti. in mod ideal, este

vorba de jucatori reali intr-un joc de tip multiplayer, dar cu personaje fictive.

Proiectarea unui game/puzzle

Ideea este de a formaliza abilitatile si actiunile (daca este posibil, legate de obiectivele de
fnvatare) pe care jucatorul ar trebui sa le realizeze pentru a-si atinge scopul.

Exemplu:

Obiectivul invatarii este de a deprinde lexic nou.

Scopul jocului este de a dobandi cuvinte noi pentru a alimenta vrajile si pentru a castiga putere
magica, gasind si facand clic pe obiectele noi (nefnvatate inca) din mediul apropiat.

Pentru a determina bucla unui astfel de joc, actiunile jucatorului ar putea fi: sa exploreze
nivelul, sa localizeze vizual obiecte noi in apropiere, sa deschida cu click obiectele pentru a

achizitiona vocabularul, sa-si aminteasca traducerea lor si... de la capat!
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Tineti minte
traducerea
obiectului

Explorati
nivelul

Figura 1. Exemplu de organizare a jocului dintr-un design de invatare bazata pe joc.



Exemplu de mecanica a jocului

Aici vom descompune mecanica jocului din Terra Alia (30 Parallel, 2021).

O mecanica importanta in joc o reprezinta luptele.

Figura 2. Captura unei lupte din Terra Alia
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Figura 3. Exemplu de formalizare a luptei in Terra Alia

Putem vedea ca aceasta mecanica necesita rezolvare de probleme, dar nu necesita abilitati de

invatare a limbilor strdine. Este o activitate pur ludica. Fiind axata pe competenta, jucatorul



doreste sa invinga inamicul prin abilitatile dobandite (gdseste cea mai buna combinatie de vrdji
pe care sa o foloseascad). De asemenea, stimuleaza putin autonomia, lasand jucatorul sa aleaga

vrajile pe care si le doreste si sa elaboreze o strategie.

O altd mecanica a jocului o reprezinta practicarea vocabularului.
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cuvant dat

Figura 4. Exemplu de formalizare a unei mecanici de joc serios axate pe maiestrie.

Putem vedea, prin simplitatea acestei mecanici (modelul/puzzle-ul este format dintr-o singura
actiune, care este o actiune pedagogica), ca nu poate fi vorba de un joc adevarat, ci este mai
degraba prezentat un exercitiu de vocabular deghizat.

Ceea ce il face interesant este contextul sau de macro-joc. Rezolvarea acestuia genereaza
cateva puncte magice pentru jucator, pe care le poate folosi in lupta. Deci, aceasta activitate
pur serioasa devine un mijloc de pregatire pentru cea ludica.

Maiestria este incurajata datorita unui rezumat al scorului la sfarsitul exercitiului.

Un ultim element de mecanica este secventa de dialog.
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Figura 4. Exemplu de formalizare a unei mecanici de joc serios axate pe maiestrie.

Din nou, aceasta mecanica este alcatuita in mare parte din activitati serioase si se aseamana cu
exercitiul. Totusi, dorinta de a pastra increderea interlocutorului si promisiunea unei
recompense (derularea povestii mai departe, obtinerea unei misiuni, a unui artefact, etc.)
constituie o rasplata ancorata in fictiunea jocului si poate fi motivanta. Se bazeaza pe

relationare, deoarece jucatorul nu vrea sa piarda increderea celorlalte persoane.



Concluzie

Atunci cand proiectam mecanici de joc pentru invatarea bazata pe jocuri video, ar trebui sa
vizam cei trei piloni ai jocurilor ,traditionale” pentru a stimula motivatia: autonomia,

competenta si relationarea.
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