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Rezumat. Invitarea bazati pe jocurile digitale (Digital Game - Based Learning) este inevitabila si are la

baza doua mari premise: (1) transformarea digitala a societétii, inclusiv, dezvoltarea inteligentei artificiale,
vis-a-vis de nativii digitali (elevii) de imigrantii digitali (profesorii) si (2) necesitatea ca instruirea si
educatia s se reseteze pentru a fi eficiente. In articol sunt scoase in evidentd valentele formative ale
jocurilor digitale in dependenta de tipul jocului digital. Sunt punctate avantajele si riscurile de aplicare a
jocurilor digitale in procesul educational.

Cuvinte cheie: jocuri digitale, jocuri multiplayer, mainframe, caracteristici ale jocurilor digitale, sistem de
recompense, valente formative, proces didactic, performanta academica.

EDUCATIONAL VALUES OF DIGITAL GAMES

Abstract. Digital Game - Based Learning is inevitable and is based on two big concepts: (1) digital
transformation of society, including development of artificial intelligence, vis-a-vis digital natives
(students) and digital immigrants (teachers) and (2) resetting training and education to be efficient. This
scientific article highlights the formative values of digital games depending on its type. The advantages and
risks in applying digital games during the educational process are pointed out.

Keywords: digital games, multiplayer games, mainframe, digital game characteristics, reward system,
formative valences, teaching process, academic performance.

Introducere

Inca de la nastere, cea mai importanti forma de invitare pentru om este jocul. Prin
joc copiii asimileaza cunostinte noi, isi formeaza/dezvolta abilitati si competente care au
un impact asupra dezvoltarii psihologice si intelectuale, cat si asupra manifestarilor
emotionale. Prin joc copiii invata cum sa rezolve anumite situatii/probleme din viata reala
dezvoltandu-si astfel gandirea critica si creativitatea. Prin natura sa, fiinta umana este intr-
o lupta continua de supravietuire, de aceea tendinta de a fi primul, adicd competitia, sunt
in codul genetic al indivizilor umani, iar jocul 1i asigurad aceastd competitie. Nu in zadar,
jocul este considerat una din cele mai eficiente metode active de invatare. Acest lucru
rezultd si din analiza piramidei invatarii, unde se poate observa ca prin discutii (50%),
exercitii practice (75%) si aplicarea imediata a cunostintelor dobandite (90%) individul
invata cel mai mult. Deci este esential ca indivizii sd fie implicati In proces. Trebuie
evidentiat faptul ca, pentru o mare parte din materia pe care indivizii ar trebui s-o studieze,

acestia, de cele mai multe ori, nu sunt motivati intrinsec pentru studiu.
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Este cunoscut ca ,,pilonii educatiei in secolul XXI sunt: a invata sa stii/sa cunosti; a
invata sa faci; a invata sa fii si a invata sd muncesti in echipad” si al patrulea pilon, foarte

important, ”a Tnvata sa convietuiesti tinand cont de schimbarile societale” [1].

Conflict, Obiective si Reguli

e Pentru a atrage utilizatorii, in jocuri se introduce, de regula, un element de conflict
foarte bine descris si definit, care cere implicarea maxima a jucatorului. Actiunea si
povestea jocului sunt construite in jurul acestui conflict, stabilind obiectivele pe
care jucatorul va trebui sa le indeplineasca pentru a finaliza jocul. Pentru a atinge
obiectivele stabilite, jucatorul trebuie sd actioneze conform regulilor jocului, cele
care definesc actiunile premise si interzise in universul jocului.

Feedback

e Jocurile includ, de regula, cicluri scurte de feedback. Astfel, jucdtorii inteleg
impactul si consecintele imediate pe care le au actiunile lor in spatiul jocului. Acest
mecanism indica jucatorului nivelul la care se descurca in joc.

Implicare personala si realitatea virtuala

e Aceasta caracteristica rezida din faptul ca, jocurile sunt proiectate/realizate pentru a
oferi divertisment jucdtorului. In joc, acest obiectiv este atins prin aplicarea
diferitor tehnici: incursiune in lumea virtuala 3D, povesti atractive, sporirea
nivelului de dificultate etc.

Provocare

e Unul din motivele pentru care un joc este atridgitor este stabilirea unui nivel
adecvat si echilibrat al provocarii. Un joc bun nu este nici prea usor nici prea dificil
pentru jucatori.

Adaptabilitatea

e Aceastd caracteristicd include: (1) experienta de joc a jucatorului; (2) variatia
nivelului provocarii in functie de competentele jucatorului si nivelul de cunoastere
a jocului.

Reluare

* Un ioc bun poate fi jucat de mai multe ori sau poate fi reluat intr-o versiune mai
noua.
Figura 1. Caracteristicile jocului digital

In acest context, metodele interactive, inclusiv jocurile, sunt metode optimale de
stimulare a gandirii critice/logice, de dezvoltare a orientdrii in spatiu si timp, de
maximizare a creativitdtii etc. Tinand cont de era digitala si de nativii digitali, va trebui sa
acordam o atentie sporitd mediului digital de invatare. Astfel, este relevanta analiza
jocurilor digitale (figura 1) si impactul lor asupra formarii individului in general sau la o
anumita disciplina scolara.

Autorii Ton Smeureanu si Narcisa Isaild [2] au facut o analiza a conceptelor de e-

learning si computer games evidentiind laturile lor comune. Astfel, autorii au stabilit ca:
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(1) ambele au un sistem de reguli clar si bine cunoscut initial; (2) promovarea spiritului
competitiv; (3) includ un sistem de evaluare sau recompense necesare pentru plasarea
individului intr-o ierarhie de valori; (4) includ un sistem de navigare axat pe legaturile
logice dintre conceptele propuse pentru invatare/misiunile jocului; (5) interfete grafice care
ofera un feedback interactiv; (6) incadrarea in timp real (ritm de insusire a
cunostintelor/dinamica) jocului.

In lucrarea sa ,Digital Game - Based Learning” Marc Prensky [3] subliniaza ca,
invatarea bazatd pe jocurile digitale este inevitabild si are la baza doua mari premise: in
primul rand, schimbarea tehnologicd si discontinuitatea generationalda - determinind
indivizii de astdzi sa fie diferiti de cei din trecut; in al doilea rand, necesitatea ca instruirea
si educatia sa se reseteze pentru a fi eficiente si efective. Cercetatorul subliniaza ca, pentru
a include un joc digital in procesul didactic acesta ar trebui sd posede urmatoarele
caracteristici:

e scopul si obiectivele sa fie clar definite;

e sa contind un set de reguli obligatorii care se vor respecta pe parcursul jocului;

e sd asigure o competitie corecta, transparenta;

e sa ofere o evaluare interactiva a rezultatelor;

e sa ofere un feedback interactiv necesar utilizatorului pentru luarea de decizii si
afirmarea sau infirmarea celor luate deja.

Azi, invatarea bazata pe jocuri digitale este in ascensiune si este aplicata, Tn mod
special: in firmele de consultantd, industriile de servicii si productie; pentru formarea
abilitatilor si competentelor soft si hard; marketing si strategie; ramuri ale sectorului public;
armata etc.

Digital Game - Based Learning este despre distractie si implicare favorizind
invatarea colaborativa.

Analizand jocurile digitale din perspectiva valentelor sale formative, a potentialului
educational, evident, trebuie sd tinem cont de un sir de parametri: disciplina de studiu,
unitatea de continut, scop, obiective pedagogice etc. De asemenea, potentialul educational
oferit de un joc depinde si de tipul jocului. De exemplu, jocurile de actiune dezvolta la
jucator atat abilitdti fizice (coordonare dintre maini, reflexe rapide) cat si abilitdti de
planificare a resurselor, orientarea In spatiu etc., desi, este bine cunoscut ca jocurile de
actiune implicd, intr-un fel, violenta. Impactul educational al jocurilor de rol se refera la
lucrul in echipd, cooperarea in scopul unui management al resurselor bine gandit,
dezvoltarea gandirii strategice, dezvoltarea abilitatilor de rezolvare a problemelor, iar
sistemul de recompense inclus poate fi aplicat pentru evaluarea unor competente ale
jucatorului/elevului. Valoarea educationald a jocurilor de aventura, strategie, simulare,
luptd si sport se concentreaza pe abilitatile de explorare, crearea povestilor proprii,

competente privind planificarea activitdtilor, intelegerea unui set complex de reguli,
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practicarea sporturilor, intelegerea fenomenelor de tip cauzad-efect, dezvoltarea spiritului
de competitie etc., Insa este greu de afirmat cum acestea vor contribui la sporirea succesului

academic al elevilor, adica la insusirea disciplinelor de studiu [4,5].
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— — competente de game design
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5 — cunoasterea platformelor de dezvoltare a jocurilor digitale
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op—

[ . . .. A

S cunoasterea limbajelor/mediilor de programare, care permit, intr-o
s manierd mai reusitd/simpla, crearea jocurilor digitale

=

) abilitati de dezvoltare a jocurilor care pot rula pe cat mai multe
= sisteme de operare

— cunoasterea tipurilor si caracteristicilor jocurilor digitale
Figura 2. Cerintele fasa de un dezvoltator de jocuri digitale

Companiile concentrate pe producerea jocurilor digitale tin cont, foarte putin, de piata
educationald. Aici putem aduce un sir de motive care explicd acest fenomen: curricula pe
discipline variaza esential de la o tard la alta, finantare minora sau lipsa finantarii pentru
dezvoltarea de jocuri digitale educationale la nivel de stat, lipsa finantarii pentru procurarea
unor astfel de jocuri, asigurarea securitdtii online a elevilor, profesorilor etc. Un alt motiv
este ca, pentru crearea unui joc digital calitativ dezvoltatorul trebuie sa indeplineasca un

set de conditii (figura 2).

Istoria jocurilor digitale

Istoria jocurilor digitale isi incepe evolutia din anii 1950 - 1960, iar primele jocuri si
simuldri simple sunt realizate pe minicalculatoare si mainframe-uri.

Pe parcursul anilor, jocurile digitale au suferit un sir de modificari pozitive ceea ce a
dus la dezvoltarea unor jocuri bazate pe grafica 3D, simularea situatiilor realiste, jocuri
multiplayer, jocuri open world, minimizarea timpului de incarcare a jocurilor etc. De
asemenea s-a produs o evolutie si in suplinirea caracteristicilor unui joc digital cum ar fi:
conflictul social, obiectivele si regulile jocului, feedback-ul oferit, implicarea personala si
realitatea virtuald, provocarea, adaptabilitatea, sistemul de recompense, competitia,

colaborarea, si posibilitati de reluare a jocului.
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Analizand jocurile digitale din perspectiva valentelor sale formative, a potentialului
educational, evident, trebuie sa tinem cont de un sir de parametri: disciplina de studiu,
unitatile de continut, scop, obiective pedagogice etc. De asemenea, potentialul educational
oferit de un joc depinde si de tipul jocului. In figura 3 este realizati o trecere in revisti a

istoriei dezvoltarii jocurilor digitale.

Anii 1947-1970 Bertie the Brain, X si 0, Tennis _for Two, Spacewar

*masini electronice pentru a construi sisteme de joc relativ simple;

«foloseau afisaje electronice de lumind (afisaj video) si erau folosite in principal ca sisteme demonstrative la
expozitii mari pentru a prezenta puterea computerelor;

Star Trek, Hunt the Wumpus, Empire, Avatar, Pong, Computer Space, Space
_]nvaders, Atari Video, Baseball 3, Snipes, Maze War, Sonic the Hedgehog

*jocuri pe computere mainframe; primele jocuri video arcade si console de acasa si epoca lor de aur;
*primele jocuri portabile cu LED/VFD/LCD;
*prabusirea jocurilor video din 1983; primele jocuri online, jocuri multiplayer;

Mortal Kombat, Night Trap, Doom, Virtua Fighter, Warcraft: Orcs &
Humans, EverQuest, Asheron's Call

strecerea la grafica 3D si medii optice;
jocurile portabile devin majore; jocuri pe calculator;
shooter la prima persoana, strategie de joc in timp real;

o Counter-Strike, RuneScape, EverQuest, World of Warcraft, Second Life,
Anii 2000-20093 Angry Birds, Final Fantasy VII, Metal Gear Solid 2, Resident Evil 4

*peisajul schimbator al consolei de acasd; MMO-uri, e-sporturi si servicii online;
jocuri de browser, casual si de socializare; jocurile pe dispositive mobile;
industria jocurilor video AAA si aparitia jocurilor independente;

- Diablo, Super Mario, Need for Speed, DotA, Pokémon X et Y, Redemption 2,
Anii 2010-2019 God of War, Super Smash Bros. Ultimate

eaparut mai multe sequel-uri si prequel-uri in jocurile video; servicii de cloud gaming;
s cresterea vanzarilor jocurilor video; aparitia de noi hardware; lansarea castilor de realitate virtuala disponibile
comercial; Google si-a anuntat platforma de jocuri de streaming Google Stadia;

.. Minecraft Dungeons, Star Wars, Watch Dogs, Diablo 11: Resurrected, Age of
Anii 2020-2023 Empires II: Definitive Edition — Lords of the West

*lansarea urmatoarei generatii de console de jocuri video; folosirea texturilor foarte detaliate care oferd un foto-
realism maxim; includerea in console a optiunilor SSD specializate pentru a minimiza timpul de incércare (care
ofera streaming in joc, pentru jocurile open world); impactul Covid-19: negative - intarzieri in lansarile
de software si hardware; pozitiv - oamenii s-au orientat catre jocuri ca mijloc de a petrece timpul;

Figura 3. Istoria dezvoltarii jocurilor digitale

Facand o incursiune in istoria jocurilor anilor 90 evidentiem jocul Minesweeper creat
de Robert Donner si Curt Johnson de la Microsoft in anii 1990. Au existat mai multe
divergente legate de acest joc. Initial, jocul era inclus cu sisteme de operare si medii
desktop, de aceea acest joc a fost jucat de fiecare utilizator al unui PC.

Minesweeper este un joc digital de tip puzzle, care constd dintr-o tablad pe care sunt
amplasate mine. Tabla contine indicatori (numere) care marcheazd numarul de mine

adiacente. Jucatorul trebuie sa identifice toate minele de pe tabla. Cele mai simple reguli
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de joc sunt: (1) jucatorul poate selecta o celula pentru a o deschide; daca celula deschisa
contine 0 mind, atunci jocul se finalizeaza cu pierdere; (2) in caz contrar, celula deschisa
va afisa fie un numadr, care indica numarul de mine din celulele adiacente, fie o celuld sau
mai multe celule goale; (3) in joc este permis ca jucatorul sa marcheze o celula ca posibila
a contine o mind. Jocul incepe atunci cand jucitorul selecteazi prima celuld. In timpul
jocului, jucdtorul va trebui sd foloseasca informatiile din celulele deschise (numarul afisat
de mine adiacente) pentru a deduce care celule pot fi deschise in siguranta, asigurandu-si
accesul la cat mai multa informatie. Jocul Minesweeper nu contine un scor. Performanta
in acest joc este legata de timpul minim necesar pentru a identifica toate minele, adica este
vorba despre un joc de logicd la vitezd. De reguld, acest joc include trei niveluri de
dificultate: Beginner (10 mine), Intermediate (40 de mine) si Expert (99 de mine). Un
exemplu de joc Minesweeper - Beginner este ilustrat in figura 4. Initial, a fost aleasa celula
din coltul din stanga sus. Acest joc include si 0 micd doza de ghicire: jucdtorul poate alege

arbitrar o celula care va fi deschisa prima, iar probabilitatea ca va nimeri peste 0 mind este

15 cu 2
egala cu .
Numarul de mine N 1 Timpul in care
prestabilit 1 jucatorul a
obtinut victorie
1/1(3 ’
Butonul: 1
New game 12
: |
: |
i/1
1_|

Figura 4. Jocul Minesweeper - Beginner (deschiderea unei celule arbitrare)

Analizand situatia din figura 4, jucatorul poate marca cu stegulete trei celule.
Rationamentele logice sunt legate de numerele din cerculete (figura 5).
Analizand figura 5, pot fi deschise celulele din figura 6, iar jucatorul va trebui sa
analizeze numarul 2 din cerculet. Acest rationament ii va permite sa marcheze cu stegulet
celula marcata cu negru si sa deschida celulele marcate cu steluta.
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- 1(1@13 |
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Figura 5. Jocul Minesweeper Figura 6. Jocul Minesweeper
- Beginner (rationamentul 1) - Beginner (rationamentul 2)

Urmatorul rationament va tine de analiza celulei marcate cu negru si numarul din
cerculet (figura 7). Asa cum numadrul 2 indica 2 mine, atunci, sigur in celula marcatd cu
negru este mina. In acest caz, jucitorul poate deschide sigur celulele marcate cu steluta,
analizand de fiecare data numerele de pe tabla.

2
©
3

1/1[2
112
113
s | DAY XS
1232
11212 |
112[1]3 |
111 2 |
111 1 |

Figura 7. Jocul Minesweeper - Beginner (rationamentul 3)

Dupa ce a fost deschis numarul maxim de celule posibile jucétorul va analiza situatia
din figura 8 si va avea posibilitatea sa identifice cele 5 mine ramase.
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b | k| b 2 ] = | L NN

Figura 8. Jocul Minesweeper - Beginner (rationamentul 4)

Astfel, dupa selectarea celor 5 mine jocul se finalizeaza cu victorie (figura 9).

#
@

1/1(2[1/21(1]
1 1il2 1222
11322
111
12321
112121
1/1/2(13 1]
1/1(1 21
1 1/1 1/1

Figura 9. Jocul Minesweeper - Beginner (Victorie!)

Valoarea educationald a acestui joc include: dezvoltarea gandirii logice prin analiza
logicd a datelor, rezolvarea problemelor intr-un timp minim, echilibrarea emotiilor,
dezvoltarea atentiei si rabdarea, spiritul de competitie etc.

In anii *90 nu exista copil care si aiba calculator si si nu se fi jucat in jocul Mario —
un omulet care aduna tot felul de premii infruntdnd mai multe obstacole (figura 10).

Valentele educationale ale acestui joc erau concentrate pe urmdtoarele aspecte:
dezvoltarea abilitatilor motorii fine (jucatorul trebuia sa fie atent la puterea de apdsare a
tastelor si timpul cat sunt apasate tastele); estimarea distantei pana la obstacol; orientarea

in spatiu; dezvoltarea reflexelor ochi — maini.
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Figura 10. Jocul Mario

La fel, in anii 90 erau populare jocurile din gama Solitaire: FreeCell, Spider,
Klondike, Taipei axate pe dezvoltarea gandirii logice. Jocul de sah si Sudoku la fel fac
parte din categoria jocurilor logice. Pentru jocurile Taipei si Tetris mai putem specifica si
dezvoltarea orientarii in spatiu.

@ DOSBox 0.74-2, Cpu speed: 3000 cycles, Frameskip 0, Program: TURBO — X

Figura 11. Tabla inmultirii (Turbo Pascal)

Un joc-test, absolut elementar, creat de studenti cu ajutorul limbajului de programare
Turbo Pascal, inca la inceputul anilor 2000, este destul de util pentru formarea
competentelor specifice la disciplina matematica (clasa a II-a) si anume, a unitatilor de

competentd ce tin de invatarea tablei inmultirii (figura 11). Acest joc afiseaza aliator

sarcina, de exemplu, si asteapta introducerea raspunsului. Daca raspunsul a fost
introdus corect, atunci sistemul afiseaza acest raspuns 0*7=35 PV raspunsul introdus de

elev este eronat, atunci sistemul va afisa XX, . Profesorul/parintele poate include,

de sine statator recompense, de exemplu: lipsa greselilor pentru trei parcurgeri a tablei
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inmultirii — 15 minute de desene animate; doud greseli pentru trei parcurgeri a tablei
inmultirii — 10 minute de desene animate; cinci greseli pentru trei parcurgeri a tablei
inmultirii — lipsa desenelor animate etc.

Invitarea tablei inmultirii cu acest joc-test are si alte avantaje: formarea competentei
digitale la elevii de varsta scolard micd (de exemplu, elevul invatd notiunea de fisier
executabil, identifica pictograma etc.); dezvoltarea atentiei; orientarea in plan etc.

Clasificarea jocurilor digitale si impactul lor educational

Caracteristicile enumerate mai jos sunt axate pe contextul jocului: locul desfasurarii
jocului, modalitatea de distribuire a jocului pentru jucatori etc. Dintre cele mai importante
caracteristici, din punct de vedere educational, pot fi evidentiate:

o Sistemul de recompense: De obicei, jocurile implicd un sistem de recompense pentru
rezultatele obtinute de jucdtor, acesta actionind ca un mecanism destinat cresterii
gradului de implicare a jucdtorului. O metodad ar fi oferirea unui punctaj pentru
solutionarea unei probleme, nivelul de IQ aplicat pentru rezolvarea problemei,
inteligenta deciziilor luate in diferite momente etc. In unele jocuri, recompensele sunt
publice si vizibile In timpul jocului, astfel acestia obtinand o ,,recunoastere sociala”.
Recompensa poate fi formatd din: puncte de experienta, competente si abilitati noi,
bani virtuali, imagine noud etc. (World of Warcraft™ - un joc de tip multiplayer
cunoscut pentru sistemul sdu de recompense. © Blizzard Entertainment, 8 septembrie
2022).

e Competitia: O mare parte din jocuri stimuleaza competitia ,,good” nu doar cu alti
jucatori ci si cu Insusi jucdtorul, adicd autocompetitia. Acest lucru este realizat prin
notarea scorului acestuia si prin clasamentele vizibile online.

e Colaborarea: Unele jocuri promoveaza colaborarea intre jucatori, in special MMOGs
caracteristici: (1) jocul este proiectat ca o experientda de colaborare obligatorie intre
jucatori; (2) colaborarea este o decizie individuala a fiecarui jucator.

Ascensiunea continud in domeniul jocurilor, numarul de jocuri produse anual,
evolutia rapida a tehnologiilor face clasificarea jocurilor digitale sa fie una dificila.
Subliniem ca, este important de a face o analiza referitor la potentialul educational al
jocurilor digitale.

Cu alte cuvinte, vom analiza ce gen/tip de joc s-ar potrivi mai bine intr-un context
educational in dependentd de un sir de parametri: disciplina, unitatea de continut, scop,
obiective pedagogice etc. In continuare propunem o clasificare care ia in calcul potentialul
educational oferit de un joc:

e Actiune: Aceastd categorie de jocuri se axeazd pe jocuri la persoana I-a cat si la

persoana a IlI-a. Aceasta caracteristica se refera la modul in care un jucator percepe
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jocul; jocul jucat la persoana I-a permite jucatorului sa fie parte a jocului; jocul jucat
la persoana a Ill-a 1i permite jucatorului sd-si vadd avatarul in spatiul jocului. O
multime de jocuri de actiune ofera posibilitatea jucatorilor de a trece de la un mod la
altul. Jocurile de actiune cer de la jucdtor o foarte bund coordonare dintre maini —
ochi - reflexe rapide. In dependenti de setirile aplicate acestea pot fi utilizate pentru
a transpune jucdtorul in medii profesionale sau istorice (de exemplu, jocul nonviolent
New Super Mario Bros.U, © Nintendo™ , 1 noiembrie 2019). Asa cum, jocurile de
actiune contribuie la dezvoltarea mai multor competente, aplicarea lor in procesul
educational este controversatd din motivul relatiei cu violenta. Evident, este
important de subliniat ca acfiunea nu implicd in mod obligatoriu violenta. Un joc de
actiune reprezinta, de obicet, un conflict care trebuie solutionat de jucator, iar violenta
este o cale naturald de a provoca un conflict.

Valente formative: planificarea si managementul resurselor, formarea
abilitatilor de orientare in spatiu, implicarea in realitatea virtuald, dezvoltarea
creativitatii etc.

Joc de rol: In astfel de jocuri este necesar ca jucatorul si-si asume rolul unui personaj
sau pentru mai multe personaje care trdiesc intr-un mediu virtual. De obicei, aceste
jocuri sunt de tip multiplayer, iar jucatorul depinde de un grup de jucatori/personaje.
Practic toate jocurile de rol au un sistem de recompense care poate fi aplicat pentru
evaluarea jucatorului. Tindnd cont de setari, cadrul didactic poate face publice aceste
recompense, efectuand in acest caz evaluarea performantelor academice ale elevului.
Valente formative: cooperarea si managementul resurselor, formarea/ dezvoltarea de
competente de gandire strategica; contribuie la rezolvarea problemelor etc.
Aventura: Aceste jocuri au la baza un set de probleme si situatii integrate Intr-o
descriere narativa realizarea carora permite jucatorului de a avansa intr-o poveste de
exemplu, jocul The Secret of Monkey Island. Special edition - joc de aventura bazat
pe povestea insulei Maimutelor. © Lucas Arts™, 15 iulie, 2009). Utilizarea
situatiilor/puzzle-ului contribuie la stabilirea unei provocari pentru jucator si care
genereaza ciclul problema — solutie — efect ce sporeste atat partea de divertisment céat
si cea de transfer a cunostintelor.

Valente formative: incurajeaza explorarea si dezvoltd competenta de rezolvare a
problemelor, stabilirea unor relatii intre diferite concepte; creativitatea; competenta
de a povesti etc.

Strategie: De regula, aceste jocuri impun jucatorul sa-si planifice utilizarea resurselor
si sd se lupte cu inamicul tindnd cont de un set de reguli prestabilite intr-un mediu
istoric sau ireal (de exemplu, jocul Age of Empires IV: Anniversary Edition™ - un
joc clasic de strategie. ©ORelic Entertainment, World's Edge™, 28 octombrie 2021).
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Valente formative: este incurajata planificarea actiunilor pe termen scurt sau mediu;
intelegerea si aplicarea unui set complex de reguli; dezvoltarea competentei de
rezolvare a problemelor; in dependenta de modul in care este proiectat mediul jocului
(realist sau fantezist) si unde se petrece actiunea, acesta poate fi utilizat in procesul
educational pentru a explica/prezenta/remodela evenimente istorice.

e Simulari: Astfel de jocuri sunt concentrate pe simularea proceselor reale, evenimente
sau medii prin folosirea unui model simplificat. Aceste jocuri permit jucdtorului sa
intervind cu modificari In mediul virtual si sa perceapa rezultatele interventiilor sale
in mediul respectiv. De regula, aceste simulari se aplica pentru studierea/modificarea
instalatiilor mecanice (avion, tanc, masina etc.) cat si a oraselor, spitalelor etc.
Valente formative: aceste jocuri ating cote educationale mari in cAmpurile simulate
deoarece are loc explorarea si confirmarea teoriei diferitelor interactiuni si rezultatele
acestora; clarificarea fenomenului cauza-efect etc.

e Luptda si sport: este gresit sa mentiondm ca jocurile de lupta si sport trebuie incluse
in categoria actiune. Este corect sa identificim aparte acest tip de jocuri, iar in calitate
de motiv serveste numarului de astfel de jocuri pe care industria jocurilor le produce
an in fiecare an.

Valente formative: promovarea lucrului in echipd, promovarea unui mod de viata

sanatos prin practicarea sportului, coordonarea dintre maini — ochi - reflexe rapide.

Evident, exista jocuri cu o valoare educationald mare, dar care sunt greu de integrat
in procesul didactic. Potentialul educativ al multor jocuri este destul de mare din simplu
motiv cd ajutd elevii sa-si dezvolte asa competente ca: managementul resurselor, luarea
deciziilor, competitia, Tnsa nu putem afirma ca acestea vor contribui la imbunatatirea

performantelor academice.

Concluzii

Epoca jocurilor pe calculator este in ascensiune. In fiecare zi apar diverse jocuri noi,
iar pentru altele, deja existente, apar noi versiuni. Deja nu mai putem impresiona pe nimeni
cu jocurile 3D, realiste si cu o graficd exceptionald. Pentru crearea jocurilor pe calculator,
companiile dezvoltatoare de jocuri, ar trebui sa ia in calcul si acele aspecte educationale pe
care le are un joc asupra utilizatorului, indiferent de faptul daca este un copil sau un adult
deja format. Cu regret, se aloca tot mai putine fonduri pentru crearea jocurilor didactice si
motivele sunt diferite: de la diferenta dintre curriculumul la disciplinele de studiu pana la
incapacitatea financiard a institutiilor de Tnvatamant, lipsa metodologiei de aplicare a
jocurilor digitale in procesul didactic, asigurarea securitatii online a elevilor etc.

Facand o analizd a vanzarilor si a tipurilor de jocuri disponibile, se poate spune ca
cele mai populare sunt jocurile din categoriile strategie, lupta si sport, actiune de tip
multiplayer care, in mare parte, sunt jucate de barbati. Jocurile alese de femei, sunt axate
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pe strategie, jocuri de simulare, aventura care cer realizarea unor probleme legate de viata
reald sau care implica mult gandirea logica. Femeile, o buna parte, nu aleg jocurile violente.
Copii, supravegheati de parinti, sunt amatori de jocuri nonviolente, din categoria aventura,
joc de rol, simulari, mai putini aleg jocurile de strategie. Evident, la categoria acces la
reteaua Internet supravegheat de parinti inca este mult de lucru, de aceea copii au acces la
toate tipurile de jocuri, cu parere de rau, si la jocurile care promoveaza violenta si
comportamentul neadecvat.

Luéand partea bund a lucrurilor, trebuie de mentionat ca, impactul educational al
jocurilor digitale, nonviolente, este imens si anume: (1) contribuie la dezvoltarea gandirii
logice; (2) dezvolta abilitatile de explorare; (3) contribuie la dezvoltarea imaginatiei, a
creativitdtii in general, prin crearea de povesti proprii; (4) formeaza si dezvolta competente
de planificare a activitatilor, a timpului util; (5) formeaza un subiect (copil, adult) care stie
sd respecte legile; (6) promoveaza un mod de viatd sandtos; (7) permit intelegerea
fenomenelor de tip cauza-efect, (8) educa la utilizatori spiritul de competitie; (9) in unele

cazuri, de exemplu elevii, pot inregistra performante academice etc.

Articol realizat in cadrul proiectului de cercetari stiintifice ,,Metodologia implementarii TIC in
procesul de studiere a stiintelor reale in sistemul de educatie din Republica Moldova din perspectiva
inter/transdisciplinaritatii (concept STEAM)”, inclus in ,, Program de stat” (2020-2023), Prioritatea 1V:
Provocari societale, cifrul 20.80009.0807.20, cu suportul financiar oferit de Agentia Nationala pentru
Dezvoltare si Cercetare
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