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

Crearea unui joc pentru ora de ESL

Gasirea echilibrului intre
activitatile ludice si

obiectivele de Tnvatare

Introducere

n Tnvatarea bazatd pe jocuri existd doud mari abordéri:

=n

Abordarea ,extrinsecd”, in care dimensiunile ,serios” si , ludic” sunt separate. Alternam fazele
de joc cu fazele de invatare. Jocul este folosit ca ,recompensad” pentru intelegerea continutului
serios.

Abordarea ,intrinseca” urmareste corelarea dimensiunilor ,serios” si ,ludic”, astfel incat sa nu
mai fie posibila separarea acestora. Cautam sa integram continut serios in mecanica jocului.
Cateva exemple (Prestopik, 2016) arata ca abordarea extrinseca nu este eficienta daca
activitatile serioase si ludice nu sunt bine inchegate.

Jocurile sunt, de fapt, activitati de invatare: utilizatorul invata puzzle-ul jocului. Jocurile

moderne sunt foarte indicate pentru a-i determina pe utilizatori sa nvete cum sa le joace.



Aspecte de luat in seama

Procesul de invatare al lui Gagné in noua pasi

Tn 1965, Robet Gagné a teoretizat o serie de pasi asociati cu conditia mentald pentru invitare.
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Figura 1. Cele noua Etape de invatare ale lui Gagné. (preluat din: mindtools.com)

Captarea atentiei elevilor

Prezentati un stimul pentru a capta atentia cursantului. Stimulati elevii prin elementul de

noutate, surpriza si suspans.



Figura 2. Jocul prezinta o forma spectrala a unui personaj cunoscut cu un semn de exclamare

pentru a-i face pe jucatori sa doreasca sa interactioneze si sa continue povestea. (sursa: Terra

Alia)

Informarea asupra obiectivelor invatarii

Ajutati cursantii sa inteleaga ce trebuie sa faca, descriindu-le sau punandu-i sa stabileasca

performanta necesara. Includeti/prezentati obiectivele pe prompterul de evaluare.






Esperanto

Figura 3. Jucatorii afla ca trebuie sa invete cuvinte noi pentru recapatarea magiei.(sursa:
VideoGamesTV, 2021)
Stimularea procesului de reactualizare a cunostintelor
deprinse anterior

Ajutati cursantii sa dea sens informatiilor noi, relationdndu-le cu experientele anterioare.
Verificati intelegerea conceptelor anterioare. Rugati-i sa incorporeze conceptele anterioare in

activitatile curente.



Figura 4. Jucatorul isi reutilizeaza abilitatile: se misca in incapere, interactionand cu obiectele.

(sursa: VideoGamesTV, 2021)

Prezentarea continutului

Este oferit aici continutul propriu-zis al invatarii. Se prezinta un obstacol sau o provocare care

necesita invdtarea si stapanirea unei abilitati/model.




You Learned

Figura 5. Jucatorul interactioneaza cu obiectele si primeste lexicul necesar. (sursa:

VideoGamesTV, 2021)



Prezentarea metodelor de invatare

Includeti sfaturi despre cum sa navigheze in continut. Folositi instructiuni clare.

Figura 6. Jocul ofera instructiuni pentru a ajuta utilizatorul sa foloseasca noua abilitate. (sursa:

VideoGamesTV, 2021)

O problema potentiala cu imaginea oferita drept exemplu: s-ar putea crede ca sunt posibile

doar liniile pe diagonal3, insa acestea pot fi facute in orice directie.

Declansarea performantei prin practica

Determinati cursantii sa aplice ceea ce au invatat lucrand exercitii, puzzle-uri, prin rezolvarea de

probleme si activitati de memorare.
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Figura 7. Jucatorului i se transmite ca trebuie sa efectueze exercitii de consolidare a

vocabularului pentru a-si refncdarca mana. (sursa: VideoGamesTV, 2021)

Oferirea feedback-ului

Oferiti feedback direct pentru a-i ajuta pe cursanti sa-si autoevalueze prestatia.



Feedback de confirmare: validati o prestatie buna.
Feedback evaluativ: informati-i cu privire la acuratetea executiei (puncte).

Feedback descriptiv: oferiti sugestii pentru imbunatatirea prestatiei.
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Figura 8. Achizitia lexicului este rasplatita prin puncte de experienta si un mesaj: ,,Misiune

xn

indeplinitd”. Este oferit un punctaj pentru activitatea de vocabular.

(sursa: VideoGamesTV, 2021)

Evaluarea performantei

Testati daca au fost atinse rezultatele invatarii. De exemplu, oferiti un nivel de ,,sef” care

dovedeste stapanirea tuturor conceptelor invatate anterior.
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Figura 9. Jucatorul primeste o noua sarcina: rezolvarea misterului prin descifrarea unor indicii

cu ajutorul elementelor de vocabular invatate.

(sursa: VideoGamesTV, 2021)

Obtinerea retentiei si a transferului

Ajutati cursantii sa retina informatiile prin conectarea conceptelor la aplicatii din lumea reala.

Vocabularul invatat poate fi folosit in viata reala.
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Punti de legatura intre jocuri si invatare

in mod ideal, modul de joc imbina invétarea si actiunile ludice. Th exemplul de mai sus, userul
exploreaza lumea jocului si invata vocabularul in acelasi timp.
Dar jocul are si o abordare extrinseca: fazele de lupta in care jucatorii arunca vraji asupra

inamicilor.

SECWRITY HOLO!

FiguralO. Abordare extrinseca in Terra Alia: fazele de lupta nu presupun continut serios. (sursa:

VideoGamesTV, 2021)

O lucrare de cercetare asupra designului jocurilor videoeducative (Prestopnik, N. 2016) a
demonstrat ca aceastd abordare functioneaza numai daca activitatile ludice si cele serioase sunt
corelate. De exemplu, in Terra Alia, cu cat jucatorul dobandeste si revizuieste mai mult
vocabular, cu atat detine mai multa putere magica pentru lupta (activitate plina de
recompense). Deci, pentru a-si alimenta activitatea ludica, trebuie sa le exerseze pe cele
serioase, ceea ce poate crea o motivatie intrinseca pentru continutul serios (,, Trebuie sa ma

ridic la un nivel mai bun pentru urmatoarea mea lupta”).
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https://www.researchgate.net/profile/Nathan-Prestopnik/publication/320389166_Games_Stories_and_Language_Motivating_Second_Language_Acquisition_With_Play/links/5a37c57f0f7e9b7c486f4d6c/Games-Stories-and-Language-Motivating-Second-Language-Acquisition-With-Play.pdf?origin=publication_detail

Concluzie

Am vazut impreuna un exemplu de abordari intrinseci si extrinseci pentru Digital Game-Based

Learning (DGBL), unde abordarea extrinseca functioneaza daca continutul serios si ludic se afla

in stransa legatura.
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Imagini
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VideoGamesTV, 2021
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