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

Crearea unui joc pentru ora de ESL

Ce fel de dispozitiv este

potrivit pentru jocuri la ora
de ESL?

Introducere

Alegerea dispozitivului pentru crearea sau utilizarea de jocuri este importanta. Fiecare

dispozitiv are puncte tari si puncte slabe. Cunoscandu-va grupul tinta si specificul dispozitivelor,

veti fi mai Tn masura sa-l alegeti pe cel potrivit.



Aspecte de luat in seama

Specificul dispozitivelor

PC, consola, platforme locale si online

Avantajul jocurilor pe PC si consola este confortul (jocurile pe un telefon mobil pot fi dificile
pentru manevrare, iar echipamentul VR provoaca jucatorilor, de obicei, ameteli sau oboseala).
Capacitatea grafica este, de asemenea, mai buna.

Pentru unele mecanici, controlul este mai bun pe PC: mouse-ul este propice pentru a tinti si a
plimba camera in jur si functioneaza grozav si pentru jocuri de interactiune, cum ar fi cele de tip
point-and-click. Tastatura ofera butoane care pot fi remapate. De asemenea, PC-ul permite
utilizatorului sa conecteze un gamepad pentru a obtine o experienta similara cu cea de pe o
consola (ergonomie mai buna).

Jocurile pentru PC/consola sunt cel mai usor de creat, deoarece motoarele de joc au mostenit
mult din anii de experienta in acest mediu, iar functionalitatile de baza sunt potrivite pentru
jocurile pe calculator.

Un aspect notabil pentru PC o reprezinta Core. Este un motor de creare de jocuri/retea sociala
care isi propune sa devina ,,youtube pentru gaming”. Utilizatorii pot juca jocurile altor persoane
si pot crea propriile jocuri prin modificarea resurselor existente. Core poate permite crearea de
jocuri foarte atractive pentru elevi (3D FPS/TPS). Accesarea pentru configurarea de baza este la

doua clicuri distanta, dar adaugarea unui joc educational va necesita codare.

Telefonul mobil

Atuul telefonului mobil este disponibilitatea si gradul de implicare. Un studiu (Huang, 2017) a
aratat ca invatarea bazata pe jocuri folosind telefonul mobil este eficienta pentru mai multe

profiluri ale elevilor (tehnologie, stiinte umaniste, utilizatori de gen masculin, feminin etc.).


https://www.coregames.com/

Generatia tanara este obisnuita sa detina un telefon la indemana tot timpul, cu o multitudine
de aplicatii (retele sociale, videoclipuri etc.), in care concurenta prospera pentru a atrage
atentia utilizatorilor.

Astfel, este o sabie cu doua taisuri sa folositi invatarea bazata pe joc prin intermediul
telefonului. Exista oportunitatea unei mari disponibilitati, iar folosirea acestuia poate deveni un
reflex, nu mai vorbim de importanta notificarilor pentru a atrage atentia. Totusi, tentatia de a fi
distras este foarte probabila.

Un alt avantaj este ca smartphone-urile sunt dispozitivul lider in ceea ce priveste jocurile, asa
cum atesta un sondaj din 2021. Noua generatie este obisnuita sa joace pe telefoane si
companiile si-au dat seama de asta.

Aceasta inseamna ca un joc educativ pe un smartphone ar putea atrage mai multi elevi,
deoarece, cunoscandu-l deja, frictiunea la utilizare este redusa.

Dispozitivele mobile ofera senzori (accelerometre) care permit crearea de elemente de joc
centrate in jurul lor (vibratii ale dispozitivului, vedere panoramica etc.).

Cu toate acestea, necesita implementarea experientei asteptate de utilizator (glisare, zoom cu
doud degete etc.); ceea ce poate fi un surplus de munca in timpul dezvoltarii. Mai mult, nu
existd butoane pe telefon, iar comenzile jocului trebuie bine gandite. In cele din urma, ecranele
telefoanelor mobile sunt mult mai mici, fapt ce trebuie luat in considerare in timpul dezvoltarii.
Cele mai potrivite jocuri sunt cele cu interactiuni tactile (point-and-clicks) si fara a fi nevoie sa
miscati camera in 3D.

Unele jocuri sunt groaznice pe telefon si necesita multa munca pentru a fi adaptate (primasia

treia persoana).

Realitatea Virtuala

Realitatea virtuald ofera de cele mai multe ori jocuri in care interactiunile sunt similare cu
realitatea (folosind mainile pentru a apuca si a muta obiecte etc.). Avantajul il constituie

integrarea mai usor a jucatorilor neexperimentati.



Aspectul coplesitor al VR-ului (Virtual Reality) este de neegalat, acest dispozitiv inhiband
interactiunea cu mediul inconjurator. Elevii care joaca un joc VR sunt complet ancorati si nu pot
fi tentati sa-si verifice telefoanele.

Echipamentul hardware pentru VR este scump, totusi. Tehnicitatea este, de asemenea, mai
mare, comenzile si manipularea pozitiei jucatorului in spatiu le pot face putin mai complexe de
codat decéat jocurile traditionale. Tn plus, cu cod redus sau fira cod, motoarele de jocuri
accesibile de obicei nu ofera posibilitatea realizarii jocurilor VR. Asadar, sunt utilizate motoarele

de calibru industrial.

Motoare de jocuri pe care le puteti folosi pentru

dispositive specifice
Un motor de joc este un software care ajuta la integrarea tuturor elementelor necesare pentru

a crea un joc (elemente vizuale, sunete, obiecte de joc...) si orchestrarea lor folosind cod. ‘

Urmatoarele motoare de jocuri sunt cele mai usor de utilizat. Acestea au cod redus sau fara

cod. Logica programarii este prezenta, dar nu este nevoie sa scrieti codul real.

Motorul PC MacOs Web los Android VR
Construct3 Da Da Da Da Da Nu
Gdevelop Da Da Da Da Da Nu
Core Nu Nu Da Nu Nu Nu
Stencyl Da Da Da Da Da Nu
FlowLab Da Da Nu Da Da Nu
Minetest Da Nu Nu Nu Nu Nu



https://www.construct.net/
https://gdevelop.io/
https://www.coregames.com/
https://www.stencyl.com/
https://flowlab.io/
https://www.minetest.net/

Concluzie

Fiecare dispozitiv pentru gaming are puncte forte si puncte slabe. PC-ul este mai stabil, mai
puternic si mai adaptabil. Dispozitivele mobile sunt excelente pentru access mai usor si pentru
notificari, dar pot fi putin mai greu de dezvoltat si au probleme de manevrabilitate, mai ales
cand avem in vedere elevii cu TSI. Realitatea virtuala straluceste prin stimuli si ii mentine pe

jucatori implicati, dar este o provocare din punct de vedere tehnic si, pe deasupra, costisitoare.
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