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

Cum sa proiectati un joc
video traditional pentru ora
de ESL

Introducere

Cheia in educatie este implicarea; totusi, avem tendinta sa uitdm ca nu suntem egali in fata
acestui angajament. Elevii cu TSI pot intampina mai multe dificultati pentru a raméane implicati
in continutul educational din cauza epuizarii sau frustrarii cauzate de dizabilitatea cu care se

confrunta. De aceea, jocurile educationale ar trebui, mai intai, sa fie distractive si antrenante.

Ce intelegem prin joc video cu aspect

traditional?

Prin joc cu aspect traditional intelegem un joc neserios. Pentru a avea succes, mai intelegem ca
jocurile trebuie sa se simta ca niste jocuri. Un exemplu nefericit ar fi sa le prezentati elevilor un

joc video in care niste spargatori trebuie sa deschida un seif raspunzand la intrebari din



matematica. Chiar daca povestea cu hotii pare interesanta, o fisa de lucru cu probleme de

matematica ramane, totusi, o fisa de lucru.

Ce este un motor de joc?

Privire de ansamblu

Un motor de joc este un software care actioneaza ca un dirijor de orchestra. Instrumentele sunt
active vizuale si auditive si codul care se ocupa de fizica jocului etc. Ele ofera o interfata care
simplifica utilizarea si combinarea acestor active. De asemenea, eficientizeaza lucrurile care

sunt necesare pentru jocuri, cum ar fi gestionarea intrarilor utilizatorilor.

Motoare de joc pe care le puteti folosi

Construct3

Este utilizabil online, deci de pe orice dispozitiv. Interfata este putin rigida, dar simpla. Cu el s- ‘

au facut niste jocuri foarte frumoase. Este puternic si simplu, Tnsa destul de costisitor.

Gdevelop

Este foarte asemanator cu Construct, dar interfata este putin mai placuta si prietenoasa. De
asemenea, este un software open-source. Nu este atat de puternic precum Construct si este

complet gratuit.

Core

Interfata de creare a jocului bazata pe Unreal Engine 4 si axata pe caracteristici multiplayer si
online. Cu toate acestea, nu exista instrumente fara cod. Sistemul de scripting este simplu, dar

veti avea nevoie de cod.

Stency!l

Stencyl a fost construit pe filozofia de la Scratch. Utilizeaza un sistem de codare similar:

elemente asemanatoare unui puzzle. Asadar, elevii care au invatat Scratch pot fi familiarizati si



cu acest motor, care are o interfata mult mai puternica si mai placuta, foarte intuitiva. Cu toate

acestea, pot lipsi caracteristici precum un sistem de gestionare a interfetei.

Flowlab

Foarte frumos pentru crearea de jocuri de nivel scazut. Este un instrument all-in-one. Puteti
crea sprite-uri (bitmpap 2D intr-o scena de joc). Interfata este intuitiva, la fel sistemul de
codare. Partea frumoasa in Flowlab este ca puteti exporta elemente de joc sau codul pe care I-
ati creat. Deci, daca aveti nevoie de ceva facut de un alt utilizator, il puteti copia pur si simplu!

Este puternic si intuitiv, distractiv de lucrat cu acest motor si nu prea scump!

RPG maker

RPG maker este specializat in jocuri de rol. Eficientizeaza crearea tuturor elementelor pe care le
ofera aceste jocuri: navigarea pe harta, intalnirea si lupta cu monstri in modul turn-by-turn... Nu
necesitad codificare, dar va limiteaza in ceea ce puteti face (RPG-uri). Resursele nu sunt gratuite,

dar unii utilizatori le impartasesc gratuit; puteti cumpara multe cu bani putini.

BuildBox

BuildBox este un motor de joc fara cod care utilizeaza un Mindmap pentru a organiza
elementele jocului. Este ideal pentru non-programatori care doresc sa creeze ceva in 3D. A fost
lansat recent cu o versiune gratuita. Are o interfata foarte frumoasa si este accesibila.
Caracteristicile pentru cod redus (noduri de glisare si plasare) sunt destul de bune, dar veti
ajunge sa gasiti limitari. Puteti folosi, Tnsa, noduri de script personalizate pentru a le depasi. Cu
toate acestea, experienta de codare nu va fi grozava.

Minetest

Minetest este un motor foarte specializat. Este destinat copierii Minecraft, dar intr-un mod
open-source si orientat spre personalizare.

Este posibil sa modificati jocul de baza folosind limbajul de scripting Lua (usor).

Este disponibild o pagina dedicata modului de utilizare a Minetest pentru educatie aici.


https://www.ocsmag.com/mining-for-education/
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Concluzie

Am prezentat modul in care functioneaza motoarele de joc si cateva motoare usor de utilizat,

cu cod redus sau fara cod, pe care le puteti folosi pentru a crea jocuri captivante.



https://flowlab.io/
https://www.construct.net/
https://gdevelop.io/
https://gamemaker.io/
https://www.coregames.com/
https://godotengine.org/
https://www.stencyl.com/
https://www.minetest.net/
https://signup.buildbox.com/
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