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Rezumat: Lucrarea stiintifica de fata abordeaza tendinta emergenta a utilizarii
Jjocurilor video in educatie. Tot mai multe concepte si formule sunt dezvoltate despre
avantajele §i beneficiile implementarii jocurilor video in procesul de predare-invatare,
inclusiv cresterea motivatiei elevilor/studentilor, imbunatatirea gradului de asimilare a
cunogtingelor si dezvoltarea de noi abilitati. In acelasi timp, in studiul respectiv sunt
proiectate diverse tipuri de jocuri video educationale, precum si exemple concrete de
Jjocuri care pot fi utilizate in contexte specifice, pornind de la Game-Based Learning la
Gamificare.

Cuvinte-cheie: jocuri video, nativi digitali, invatare bazatd pe jocuri, edutain-
ment.

Introducere:

Infrastructura educationald, pe parcursul diverselor perioade, cunoaste traiectorii
de dezvoltare multidimensionale. Acest lucru permite o dinamizare constanta a procesu-
lui de Invatamant astfel incat sa se poata realiza obiectivele de baza ale domeniului ra-
portat la aspectele digitalizarii si necesitatile studiului prin aplicarea elementelor de in-
teractivitate. Autorul Sergiu Corlat in lucrarea sa Directii prioritate in dezvoltarea re-
surselor digitale pentru educatie puncteaza un aspect important in aceasta directie, si
anume faptul ca: ,,complexitatea resurselor care trebuie dezvoltate presupune o perioada
de cercetare si de modelare a pasilor aferenti automatizarii controlate a procesului edu-
cational in baza tehnologiilor digitale, urmata de aparitia primelor prototipuri de resurse
interactive, interconectate (sau interconectabile) cu platformele de control al progresului
instruirii. Acestea se vor dezvolta treptat, urmand etapele clasice de elaborare a produ-
selor software” [1, p. 6]. In aceste conditii, sistemul educational trece pas cu pas la digi-
talizare si componentele tehnologizarii devin instrumente de baza in procesul de predare
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— Invatare. Actantii din domeniul invatdmantului sunt antrenati activ la trecerea de la un
sistem de predare si Tnvatare clasic la cel cu implicatii interactive/dinamice utilizdndu-
se aplicatii si platforme digitale pentru ca materia sau informatiile din curricula
scoalrd/liceeala/universitara sa fie comprehensibila si pliata la cerintele zilei.

In conditiile digitalizarii sporite, educatia devine atractiva prin adoptarea noilor
tendite atat ca forma, cat si sub aspect de continut, astfel incat produsele educationale
livrate sa fie:

creative,

interactive;

prompte;

disponibile pe platforme special dedicate cursului/materiei;

accesibile de pe orice gadget (PC, laptop, tableta, telefon etc.);

robuste, stabile, updatabile si customizabile” [2, p. 18].
Pornind de la aceste caracteristici si tendinta de realizare a continuturilor educati-
onale dinamice, interesante si care sd capteze atentia elevului/studentului, astdzi o re-
sursd importanta si actuald in procesul de transformare a paradigmei de predare — Inva-
tare este jocul video. In literatura de specialitate jocul video educational este cunoscut si
ca edutainment, ceea ce presupune ,,un software al carui scop este de a preda utilizato-
rului anumite concepte (logica, cunostinte, diverse capacitati intelectuale) prin interme-
diul jocurilor” [3]. Prin implementarea jocurilor video in procesul educational, continu-
tul materiilor/disciplinilor capata noi valente de livrare a informatiilor, pe de o parte, si

VVVVYVYVYY

dezvolta noi abilitati de predare din partea invatatorilor/profesorilor, si de insutire a
cursului din partea elevilor/studentilor.

Cercetatoarea Angela Golban in lucrarea Valente formative ale jocurilor digitale
opineaza c4, ,,... jocurile sunt metode optimale de stimulare a gandirii critice/logice, de
dezvoltare a orientérii in spatiu si timp, de maximizare a creativitatii etc. Tinand cont de
era digitala si de nativii digitali, va trebui sa acorddm o atentie sporitd mediului digital
de invatare” [4, p. 8]. Pregnant, in acest context, se ilustreaza dezvoltarea paradigmei de
predare — invatare din optica digitalizarii prin utilizarea tot mai frecventa a jocurilor vi-
deo si aplicatiilor de joc interactiv. Or, cerintele pietei educationale demonstreazd ca
astdzi sistemul de invatamant ia directia tehnologizarii si necesitd adaptabilitate la soli-
citarile nativilor digitali. Autoarele Carmen loana Iuhos si Carmen Bal de la Universita-
tea Tehnica din Cluj Napoca considera ca ,,jocurile educative sunt concepute in scopul
educatiei, avand valori educationale. Sunt concepute pentru a-i ajuta pe elevi sa inteleaga
concepte, dezvoltandu-le abilitati de rezolvare de probleme, in acelasi timp sa permita
formarea unui set de abilitati specifice urmarite in realizarea obiectivelor educationale”
[S, p. 100]. Tendintele din aria jocurilor video aratd ca un rol important trebuie sa-| joace
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componenta educationald. Astfel, specialistii in domeniu tot mai mult opteaza pentru
dezvoltarea diferitor tipuri de game-uri (jocuri video) din persectiva invatamantului.

In literatura de specialitate se utilizeaza, tot mai des, conceptul de gameficare,
ceea ce presupune ,aplicarea mecanicii de joc in contexte non-gaming pentru a stimula
implicarea utilizatorilor si pentru a imbunatati rezolvarea problemelor. Punctele, insig-
nele, clasamentele, provocirile si recompensele sunt cateva exemple de mecanica de joc.
Gamificarea nu creeaza jocuri noi in lumea reald, ci foloseste tehnici de joc pentru a
implica elevii si studentii in mecanisme cuprinzatoare de invatare” [6]. Astfel, se poate
remarca faptul ca informatiile livrate la lectii sau cursuri sub forma jocurilor video sunt
asimilate de elevi si studenti mai repede, dar si 1i antreneaza tot mai mult in procesul de
invatare a materiei. De asemenea, procesul de predare, chiar daca e unul provocator pen-
tru invatator sau profesor, se transforma intr-o dinamica pozitiva atunci cand obiectivele
si sarcinile la disciplina sunt sintetizate si proiectate prin intermediul jocurilor.

Cercetatoarea Roxana Gaitd subliniaza in articolul stiintific Gamificarea in edu-
catie. definitie, elemente, mituri, tipuri de jucdtori si limite ca, ,,gamificarea este o stra-
tegie de predare-invatare si, ca atare, nu constituie o metodologie educationald. Nu este
vorba despre frivolizarea Invatarii si transformarea ei intr-o simpla competitie de puncte,
insigne si clasamente. Este o strategie care ne permite sa adoptam structura sau arhitec-
tura unui joc pentru a da sens curriculum-ului educational, asumand intotdeauna ca ceea
ce este esential este curriculum-ul si cd gamificarea este un mijloc de a motiva si de a
trezi emotii care faciliteazd procesul de invatare in randul elevilor si studentilor”
[7, p- 79]. Continuturile educationale ,,ambalate” sub forma jocurilor video sunt mai ac-
cesibile si capata caracter de interactivitate. Aceste elemente contribuie esential la spo-
rirea gradului de constientizare si asimilarea informatiilor pe directia predare — invatare.

Context:

Universul jocurilor video este unul bogat si complex, tocmai de accea trebuie sa
remacram ca acestea au diverse clasificari, tinind-se cont de mai multi factori precum:
genul jocurilor video;
audienta careia i se adreseaza;
valoarea educationald;
carcaterul si obiectivul jocurilor video;

YV VYV VY

gradul de implicare a jucatorilor etc.
Materialul Clasificarea jocurilor video semnat de Nicoleta Sfetcu pentru portalul
www.telework.ro plaseaza jocurile video in urmatoarele categorii:
» ,,Jocuri ocazionale — usor de inteles, si se pot juca repede intrucat seturile de

reguli sunt usor de inteles... Jocurile ocazionale ca format au existat cu mult
inainte ca termenul s fi fost inventat, si includ jocuri video, cum ar fi Solitaire
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sau Minesweeper, care pot fi frecvent intalnite pre-instalate pe mai multe versi-
uni ale sistemului de operare Microsoft Windows.

» Jocuri serioase — destinate in primul rand pentru a transmite informatii sau o
experientd educativd unui jucator... Jocurile serioase pot include aspecte de
orice gen, cum ar fi jocurile de exercitii, educative, sau de propaganda, si pot
avea o reprezentare mai mare in acest grup datorita subiectului lor. Unul dintre
jocurile serioase cele mai indelung jucate este Microsoft Flight Simulator, pu-
blicat pentru prima data in 1982 sub acest nume. Un exemplu de mediu non-joc
utilizat ca platforma pentru dezvoltarea de jocuri serioase ar fi lumea virtuala
din Second Life, care este utilizatd in prezent de mai multe departamente gu-
vernamentale din Statele Unite (de exemplu: NOAA, NASA, JPL), sau univer-
sitati (Universitatea Ohio, MIT etc.), pentru programe educationale si de in-
vatare la distanta, ca si de intreprinderi (precum: IBM, Cisco Systems), pentru
intalniri si training.

» Jocuri educative — exista mai multe tipuri si stiluri diferite de jocuri educative,
de la numadrare la ortografie si de la jocuri pentru copii la jocuri pentru adulti.
Unele dintre jocuri nu au un anumit public tinta, fiind destinate sa educe pur si
simplu sau sa informeze pe oricine vede sau joaca jocul” [8].

in domeniul educatiei este dezvoltat inci un concept al interactivititii intre cadru
didactic si elev sau student. Este vorba despre Game-Based Learning (GBL) ceea ce
reprezinta ,,utilizarea jocurilor digitale cu obiective serioase (de ex. obiective educatio-
nale), ca instrumente care sustin procesul de invatare intr-un mod semnificativ... Se
sustine din ce in ce mai mult faptul ca, acestea pot spori motivatia studentului pentru
invatare datoritd naturii acestora de angrenare” [9]. Mai jos vom proiecta exemple de
jocuri video care pot fi plasate Intr-un areal si context eductional propice atat pentru
cadrul didactic, cat si pentru elev/student.
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Tip Joc

Exemple de jocuri de acest tip

Valoare educationald

Actiune

Violente: Counter Strike, Call of Duty,
Battlefield, Tomb Rider, 1942; America’s Army,
Brothers in Arms, Gears of War, Callout 3.

Non violente: Mirrors Edge, Super Mario Bros,
Re-Mission, Need for Speed, Mario Galaxy,
Pac-Man, Asteroids.

Planificarea  resurselor,
spatiale si realitate virtuala

abilitati

Joc de rol

Fable, Dragon Age: Origins, Dragon Age 2,
Neverwinter Nights, The Elder Scrolls, Baldur's
Gate.

Cooperare si managementul
resurselor. Promoveazd géandirea
strategica si rezolvarea problemelor.

Aventurd

Braid, Portal; Monkey Island, Maniac Mansion,
Zelda; Indigo Prophecy, Heawy Rain; King's
Quest; Spyro, Callout 3.

Sa spunda povesti / fncurajeaza
explorarea, rezolvarea problemelor,
si stabilirea relatiilor intre diferite
concepte.

Strategie

Civilization, Lemmings, Starcraft 2, Supreme
Commander, Age of Empires, Dune |II,
Warcraft, Command and Conguer.

Cum 53 rezolvi probleme / incurajezi
planificarea [ intelegerea unui set
complex de reguli / recreerea
evenimentelor istorice

Simulare

The Sims, Sim City, Angry Birds, World of goo;
RollerCoaster Tycoon, Theme Hospital; F-16
Allied Forces, I-2 Sturmovik, X-plane, Flight
Simulator.

S& triiesti in lumea virtuald /
explorare si confirmarea teoriei /
observarea fenomenului cauza -
efect

Lupa si Sport

Fifa Soccer Saga, Pro Evolution Soccer, NBA
Live, Tekken (saga), Street Fighter (saga).

Lucru in echipa practicarea
sporturilor / reflex si coordonare
maini — ochi

Sursi tabel: Proiectul European ,, ProActive: Cresterea creativitdtii profesorilor prin
Invatarea Bazatd pe Jocuri”

Concluzii: Indiferent de clasificarea jocurilor video, intotdeauna trebuie sa se
dea raspuns la cateva intrebari esentiale, cum ar fi:

1. Care este rolul jocului video?

2. Ce elemente fac un joc video/digital atragator pentru elev/student, dar si pen-
tru Tnvatator/profesor?

3. Care este rezultatul final al proiectarii jocurilor video pentru materia predata si in-

vatata?
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Oferind raspunsuri plauzibile la cele trei intrebari atat cadrul didactic, cat si ele-
vul/studentul merg intr-o coeziune dinamica trasnformand paradigma de predare — inva-
tare Intr-o noua directie a marketingului educational. Prin urmare, actorii sistemului edu-
cational isi focalizeaza atentia si resursele pentru a deveni furnizori de calitate a infor-
matiilor didactice, In cazul Inatatorului/profesorului, si a recepta livrabilele educationale
de catre elev/student Intr-un mod creativ, dinamic si optim. Aceste valente se inscriu,
primordial, in conceptul de metamorfozare a paradigmei de predare — invatare prin ex-
la nivel institutional, dar si social. Rezultatele exercitiului interactivitatii prin explorarea
jocurilor video ca resurse actuale pe palierul de invatamant duce la o mai buna intelegere
a sistemului, dar si a necesitatilor tuturor participantilor implicati in promovarea si sta-
bilirea gradelor de performanta de pe piata educationald atat din Republica Moldova, cat
si pe plan international.
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