Adaptarea continutului de invatare pentru elevii cu TSI
Ce sunt Tulburirile Specifice de invitare (TSI)?

n

Elevii invata intr-un context

polivalent prin intermediul
jocurilor video

Introducere

Pentru a mentine interesul jucatorilor, industria jocurilor video foloseste principiile de
utilizabilitate si implicare (capacitatea de implicare). Ambele sunt importante pentru ca un joc
poate fi utilizabil, dar plictisitor, sau poate fi grozav, dar cu un indice al utilizabilitatii frustrant.
Este important sa fie incurajata implicarea elevilor cu TSI, deoarece problemele lor legate de
accesibilitate atrag folosirea mai multor resurse, fapt care 1i poate face mai neincrezatori din

cauza frustrarii.



Aspecte de luat in seama

Implicarea

Pentru a implica jucatorul, sunt necesari trei piloni: motivatia, emotia si fluxul jocului (Hodent,
2016).

Motivatia este inceputul oricarui comportament; nu exista motivatie, nu exita nici actiune!
Emotiile sustin motivatia, ajutandu-ne sa alegem comportamentul potrivit; de exemplu, luptam

sau fugim (fight or fight) atunci cand ne este frica.

n cele din urm4, fluxul jocului este o stare de concentrare profundd care produce plicere, din

care rezulta implicarea.

Motivatia

Motivatia extrinseca apare atunci cand faci ceva pentru a obtine altceva. Pot fi bani, puncte de
experienta sau orice recompensa ,materiald”. Obiectivele precise si recompensele clare
asociate cu aceste obiective sunt foarte importante pentru a mentine jucatorii implicati. Nu
sunt insa suficiente, pentru ca — daca se folosesc doar motivatii extrinseci —, de indata ce se
opresc, jucatorul se va dezactiva.
Motivatia intrinseca apare atunci cand facem lucruri din placerea de a le face. Suntem mai
intrinsec motivati de activitati atunci cand acestea ne satisfac nevoile de competenta,
autonomie si relationare.

e Competenta:
Se masoara printr-un simt al progresului, fie ca este real (cresterea abilitatilor in joc) sau
artificiala (dobandirea de abilitati in joc). Cand nu avem chef sa progresam in timpul unei
activitati, cel mai probabil ,,abandonam corabia”.
Barele de progres sunt atat o promisiune de recompensa atunci cand sunt completate, cat si un
feedback in timp real asupra progresului.

e Autonomia:




Este vorba despre auto-exprimare si capacitatea de a face alegeri cu privire la modul de a
depasi obstacolele sau de a-ti personaliza avatarul.

e Relationarea:
Relationarea se refera la relatii semnificative cu alte persoane din joc, fie prin competitie, fie

prin cooperare. Poate avea loc cu personajele fictive sau cu jucatorii reali.

Emotiile

Emotiile se refera la senzatia oferita de joc si la vederea unui continut nou.

Senzatia din joc reprezinta starea de bine atunci cand interactionezi cu jocul efectiv. Parametrii
senzatiei din joc sunt camera, comenzile si personajele (caracterele).

De asemenea, mai poate implica o poveste relevanta, muzica si un cadru coerent.

Emotie mai inseamna surprize si noutati. Din cand in cand, apare ceva neasteptat sau un
element de mecanica a jocului mai greu de descoperit.

Reevaluarea cognitiva poate modifica modul in care ne simtim cu privire la o situatie. Acest
lucru poate fi util intr-un joc de invatare. Daca rezultatul final este esecul jucatorului,
reevaluarea poate sa-l motiveze pentru a ajuta la reanalizarea situatiei, concentrandu-se pe

ceea ce a facut bine si cum a progresat in ultimul timp, chiar daca a pierdut.

Fluxul jocului

Fluxul jocului provine de la conceptul de ,flux” inventat de Mihaly Csikszentmihalyi
(Csikszentmihalyi, 1990). Este o stare caracterizata prin concentrare profunda in realizarea unei
activitati care merita si incita.

Componenta principala a fluxului jocului este provocarea, unde este necesar un nivel corect de
dificultate. Prea greu este frustrant, prea usor este plictisitor.

n detaliu, atingerea fluxului de joc inseamna a stimula ritmul stresului si al placerii prin
momente intense Tnlocuite de altele mai relaxante. Un exemplu o reprezinta valuri de inamici

care urmeaza dupd momentele de pregatire. In Mindustry (Anuken, 2019), jucitorii trebuie s



construiascd o baza de aparare automata prin recoltarea de resurse si constructie care
alterneaza cu fazele de atac, in care o multime de monstri navalesc in baza lor.

Un alt element cheie necesar fluxului este integrarea. Jucatorii trebuie sa inteleaga despre ce
este jocul si cum sa reuseasca. Este nevoie de tutoriale care sa faca parte din joc. Mai este
vorba despre a ajuta jucatorul sa inteleaga cum sa devina mai bun, chiar daca la inceput

esueaza de cateva ori.

Pentru a mentine distractia si fluxul, puteti arunca un ochi asupra acestor situatii:
e Schema de joc este prea usoara si jucatorul ,rezolva” jocul.
e Jucatorul recunoaste ca exista multa profunzime, dar nu este interesat.
e Este posibil ca jucatorul sa nu vada nicio schema de joc; nimic nu este mai plictisitor
decat zgomotul.
e Schema de joc este interesanta, dar varietatea vine prea lent.
e Schema de joc este interesanta, dar varietatea vine prea repede.

e Jucatorul stapaneste toata schema de joc si si-a consumat tot entuziasmul.

Concluzie

Am vazut ca implicarea este importanta pentru a mentine interesul elevilor cu TSI asupra
jocului. Pilonii angajamentului sunt motivatia, emotiile si fluxul jocului. Motivatia este
Tncurajata de recompense externe, dar si de competentd, autonomie si relationare. Emotia
necesita elementul surpriza si o naratiune coerenta. Fluxul jocului determina reglarea fina a

provocarilor pentru a mentine jucatorul conectat, nu frustrat.
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