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

Crearea unui joc pentru ora de ESL

Realizarea quiz-urilor
interactive

Introducere

Senzatia in gaming, numita si ,,juice”, este un lucru invizibil intr-un joc. Este felul in care se
simte jocul atunci cand este jucat.

Starea de placere apare atunci cand creierul se simte bine si are loc eliberarea de endorfine in
sistemul nostru. Aceasta stare intalnita in jocuri ia nastere din maiestrie. Ea mai apare si din
intelegerea jocului. Este actul de a rezolva puzzle-uri care fac jocurile distractive.

Ati ghicit, ar trebui sa faceti intrebarile atractive pentru a-i implica pe elevi. Vom vedea ce

fnseamna un joc atractiv pentru a explora cdile necesare atingerii acestui obiectiv.



Cum facem sa existe fenomenul ,,juice” in
quiz-uri

Reteta starii de bine

Impactul/recompensa

Ca indivizi, ne place sa avem un impact asupra mediului. Ne confera un sentiment de control.
Cu cat este mai mare impactul, cu atat mai bine. Cu cat consecintele sunt mai durabile, cu atat
mai impresionant. Este mai de impact sa scrii cu un marker permanent pe o scoarta de copac
decat cu un creion pe o bucata de hartie.

Ceea ce le place oamenilor este sa aiba impact asupra altor oameni. Cand mutati o piesa la sah,
nu numai ca schimbati pozita pe tabl3, ci creati o situatie pentru adversarul dvs. De asemenea,
exista un intreg mecanism de parghii al implicarii atunci cand interactionati si conlucrati pentru
ceva grandios.

Un alt impact important este recompensa. Oferiti recompense acustice si vizuale reconfortante
jucatorilor/cursantilor.

Cele mai bune recompense au un impact in sine; de exemplu, punctele de experienta in jocuri
ofera jucatorului mai multa putere atunci cand sunt adunate suficiente. Le cheltuiesc pentru a
debloca noi abilitati si noi modalitati de a avea impact asupra mediului!

Intarzierea artificiald a recompenselor creeaza asteptiri si poate creste eficacitatea acestora.
Un alt lucru care mareste impactul recompenselor este aparitia aleatorie: valorile
recompenselor randomizate creeaza o asteptare si o placere pentru castigurile mari; ca la

cazinou.

Provocarea

Provocarea sta la baza starii de bine. Se datoreaza placerii senzatiei de maiestrie. Depasirea
unui obstacol este plina de satisfactii.

Prea multa provocare si totul devine frustrant; daca nu este suficientd, jucatorul se plictiseste.
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Figura 1. Teoria fluxului

Atasarea de recompense unor provocari finalizate este un lucru grozav.

O provocare trebuie sa para corecta si sa ofere feedback despre cat de bine se descurca

jucatorul.

Scenariul de fictiune

Este decorul, lumea din jurul jocului tau si are un mare impact. Ne place sa evadam din realitate

si s& empatizam cu personajele. Aceeasi mecanica de joc cu o lume impresionanta si o

naratiune pe masura poate fi mult mai placuta.

Idei pentru un quiz gamificat
Urmand teoriile starii de bine si angajamentului din designul jocurilor, va propunem cateva

. reflectii despre cum sa gamificati un set de intrebari.

Folosirea elementelor de sprijin din jocuri

Quiz-ul face parte dintr-un joc cu doua situatii. De exemplu, raspunsurile bune genereaza

munitii pentru un joc de tragere sau mingi pentru un joc de baschet.



Exemplu de impact/recompensa
Fiecare raspuns bun primeste puncte de experienta la clasa; atunci cand ating un nivel, pot
ajunge la o intrebare din setul urmator sau pot obtine puncte bonus pentru urmatorul test.
Exemplu de fictiune
Un spion pierdut intr-o tara straind pune intrebari echipei de asistenta de la distanta din

elemente de vocabular pentru a se infiltra la petrecere.

Provocarea

Este reprezentata de intrebarile testului si jocul secundar (secondary gameplay), daca folosesti

unul.

Exemplu de semnificatie (cu impact mai mare)

Puteti avea un turn Jenga instalat in sala de clasa in timp ce efectuati testul. Daca turnul Jenga
cade, toti primesc un examen surpriza. Fiecare raspuns gresit inseamna indepartarea unui bloc ‘
din turn.

Punctele de recompensa si efectele lor (punctele maxime la quiz...) sunt colective.

Daca utilizati jocul secundar, puteti solicita elevilor sa aleaga care elev va juca in el.

Instrumente pentru realizarea intreb:rilor

Instrumente deja existente

Unele instrumente pentru quiz-uri va permit sa creati cu usurinta chestionare care sunt

atragatoare din punct de vedere vizual.

Platforme online

Kahoot! si Quizziz sunt platforme online prin care puteti crea chestionare. Elevii se pot conecta

pentru a raspunde la intrebari pur si simplu folosind un cod generat de aplicatie, iar profesorul
poate verifica rezultatele. Tn aceste chestionare pot fi integrate, de asemenea, imagini si

videoclipuri.


https://kahoot.com/
https://quizizz.com/

Mai puteti folosi genially, care este mai general si vizeaza crearea de continut interactiv, cum ar
fi prezentarile, dar care functioneaza excelent si pentru a crea chestionare. Aveti mai mult

control asupra afisajului, dar va trebui sa depuneti ceva mai multa munca.

Idei pentru realizarea propriilor instrumente

Puteti gamifica chestionare realizand un joc narativ cu optiuni.

Motoare bune de jocuri in acest sens sunt Twine si Ink.

Cu tutorialele potrivite, acestea sunt destul de usor de utilizat si va pot permite sa creati
fictiune interactiva. Ganditi-va la un cadru care necesita vocabular (spion infiltrat,

xenoarheolog...) si transformati-| intr-o poveste jucabila.

Concluzie

Gamificarea este mai complexa decat acordarea unor insigne pentru chestionarele lucrate. Cu
toate acestea, chestionarele pot fi un instrument excelent la clasa. Din cand in cand, incercati sa
le condimentati cu cele trei componente ale starii de bine dintr-un joc: impact/recompensa,

provocare si fictiune.
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