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Rezumat. In articol se discutd importanta implementirii jocului digital interactiv, ca resursa educationali
in activitdtile de invatare individuald la Biologie, in procesul de investigatie a lumii vii si de dezvoltare a

la temele: ,,Clasa Pestii-ososi (Osteichthyes)”, ,,Clasa Amfibienii (Amphibia)”, ,,Clasa Pasarile (Aves)”,
,»Clasa Mamiferele (Mammalia)” [7]. Implementarea jocului digital interactiv asigura un studiu mai eficient
a structurii organismelor vii, de cétre elevii care joaca cu atentie si interes la indeplinirea obiectivului
jocului, astfel realizand o Invatare individuala.

Cuvinte cheie: joc, joc divertisment, joc electronic, joc video, joc digital, joc interactiv, joc digital
educational.

IMPLEMENTATION OF THE INTERACTIVE DIGITAL GAME
IN THE INDIVIDUAL LEARNING ACTIVITY IN BIOLOGY

Abstract. The article discusses the importance of implementing interactive digital games as an educational
resource in individual learning activities in Biology, in the process of investigating the living world and
developing biological scientific language in 10th grade students, through interactive activities to acquire
knowledge in homework: "Class Bonefishes (Osteichthyes)", "Class Amphibians (Amphibia)", "Class
Birds (Aves)", "Class Mammals (Mammalia)" [7]. The implementation of the interactive digital game
ensures a more effective study of the structure of living organisms by students who play with attention and
interest in achieving the goal of the game, thus achieving individual learning.

Keywords: game, entertainment game, electronic game, video game, digital game, interactive game,

educational digital game.

Introducere

Dezvoltarea tehnologiilor informatice moderne a determinat aparitia primelor
programe de calculator axate pe divertisment. Jocul video este o creatie a ultimelor decenii,
fiind o forma de petrecere a timpului liber.

Evolutia moderna a societatii umane si a tehnologiilor au creat conditii dezvoltarii si
expansiunii industriei divertismentului la scara globala. Jocul genereaza o forma de actiune
individuald, dincolo de bariere sociale concrete, dar principalul efect este actul de
divertisment oferit de diversele categorii.

Problema este varietatea tot mai mare de genuri si subgenuri de jocuri oferite
publicului, care ar trebui s identifice corect genul de joc in care se poate regasi, cu alte
cuvinte, un joc ce va permite publicului libertatea de manifestare dar mai ales posibilitatea
de a avea sau a atinge acele valori, obiective si particularitati de viata.
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Definitii, concepte, clasificare

Termenul ,joc” provine de la cuvantul latin , jocus”. In dictionarul Limbii Romane
cuvantul ,joc” (,,joacd”) sau “a se juca” se defineste in felul urmator: ,,actiunea de a se
juca si rezultatul ei”, ,,actiunea de a se juca, activitate distractiva (mai ales la copii)”, ,,a-
si petrece timpul cu un joc, fie pentru a se distra, fie din interes”, ,,a se distra”, ,,distractie
intr-un grup de persoane care consta din intrebari si raspunsuri hazlii sau din dezlegarea
unor probleme amuzante”, ,,model simplificat si formal al unei situatii, construit pentru a
face posibila analiza pe cale matematica a acestei situatii” sau ,,a-si petrece timpul
amuzdandu-se cu diferite jocuri sau jucarii’ [5].

La randul sau, ,,activitatea de joc”, dupa V. lacovlev (1974), reprezinta: ,,un anumit
interes pentru societate Si pentru persoane aparte, ce se caracterizeaza printr-o diversitate
de obiective si actiuni motivate, manifestate prin liber consimtamant si emotivitate” [1].

Teoria lui Lazarus (U. Schiopu, 1970) explicd jocul ca ,mijloc de satisfacere a
necesitatii de repaus” [1]. Aceastd explicatie fiind destul de simpla, deoarece copiii tind
preponderent sa-si petreaca timpul liber productiv prin jocuri. Mediul digital, fiind in
permanentd evolutie datoritd progresului tehnologic, std la baza aparitiei jocului video.
Datorita digitalizarii tinerii preferd jocurile digitale in locul celor traditionale, deoarece
pentru ei jocul este activitatea fundamentala in timpul liber.

,,Cu toate ca jocurile video sunt un fenomen relativ nou, ele beneficiaza de o stransa
relatie cu bine-cunoscuta industrie de amuzament” [4].

In procesul de creare a jocurilor dezvoltatorii se bazau pe functia jocurilor de a distra
si de aici, apare termenului englezesc de ,.entertainment” care se traduce cu ajutorul
cuvantului ,,divertisment” in limba romana. Termenul de ,,entertainment”, in Dictionarul
Oxford de engleza, se defineste ca ,, actiunea de a provoca sau de a produce amuzament
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sau bucurie”". De aici si apare termenul de joc divertisment.

In dictionarul explicativ al limbii romane un ,joc este o activitate fizicd sau o jucdrie,
care poate fi jucata pentru divertisment. Exista mai multe tipuri diferite de jocuri, fiecare
cu propriile caracteristici si scopuri unice. Unul dintre cele mai populare tipuri de jocuri
este jocul video. Jocurile video sunt simulari de activitati fizice generate pe calculator,
cum ar fi alergatul, sariturile si impuscatul. Acestea sunt adesea concepute pentru o
experienta interactivd si pot fi jucate pe computere personale, console de jocuri video si
dispozitive mobile.”?.

Henry E. defineste termenul ,joc electronic” in articolul editat de Enciclopedia
Britanica ca ,joc de calculator sau joc video, orice joc interactiv operat de circuite
informatice. Masinile sau ,,platformele” pe care se joaca jocurile electronice includ

computere partajate si personale de uz general, console arcade, console video conectate

Y the action of providing or being provided with amusement or enjoyment - Oxford dictionary of English.
2 Definitii ,,joc” — Dictionarul explicativ al limbii romdne: Explicativ.ro (hitps.//explicativ.ro/definitie-joc/)
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la televizoare de acasa, aparate de joc portabile, dispozitive mobile precum telefoanele
celulare si retele bazate pe server” [9].

Datorita tipului si volumului de informatie, in baza carei se proiecteaza scenariul unui
joc si apoi este redata jucatorilor, se poate da un titlu de ,,infotainment”, plecand desigur
de la rolul ,,educativ” pe care jocurile il au in contextul unei societati moderne, cu functia
de a informa (educa) si de a relaxa pe jucdtori, care incearcd sa joace prin mijloace
moderne. Termenul de ,.infotainment”, in Dictionarul Oxford de engleza, se defineste ca

”3 Din aceste

wmaterial lansat cu scopul de a distra dar si de a informa in acelasi timp
exprimari apare termenul de joc educational.

Jocurile sunt ceva ce faci, ceva ce faci mintii tale, o lume in care intri si, intr-o
oarecare mdsurd, ceva ce devii. Este de inteles analogia des intdlnitd cu televiziunea. Insd
asemanarea intre cele doua ecrane ignora cel mai important element al mirajului
jocurilor: acestea sunt microuniversuri interactive computerizate” [6].

Un joc video poate fi considerat joc interactiv dacd defineste un grad de interactivitate
cu jucatorul. De exemplu, cdmpuri de in care se introduc date de intrare de la jucétor,
butoane care permit jucatorului de a selecta diverse optiuni specifice jocului, returnarea de
rezultate sub forma de etichete care indica datele care trebuie realizate sau date necesare
de a fi introduse in casete de text sau liste pentru care jucatorul alege optiuni sau valori
specifice. O astfel de interactivitate extinde jocurile care includ si elemente de video, audio
s1 animatii.

LInteractivitatea este un element central al placerii jocului. ... Un program intensiv
de proces, prin contrast, este dinamic, plastic, receptiv si interactiv. Prin urmare,
depozitati mai putin si procesati mai mult” [3].

Un joc pe computer, joc PC, joc pentru PC sau game PC se referd la un joc video
care este dezvoltat de a fi jucat pe un computer.

Jocul video este elaborat de dezvoltatori prin diverse medii de dezvoltare si
programate prin limbaje de programare specifice, creand un produs final intr-un format
care poate fi procesat de computer si poate fi redat pe computer, dispozitive mobile,
televizoare, retele bazate pe serve. Produsele electronice procesate de calculator sunt
codate numeric, de aici si apare expresia de ,,produs digital”, unde cuvantul ,digital”
inseamna ,,numeric”. Astfel, putem spune ca jocul video este un joc digital.

Un joc digital interactiv poate fi jucat pe un dispozitiv digital si datoritd optiunilor de
interfatd defineste un grad de interactivitate cu jucatorul.

Un joc video poate fi: software de divertisment, media interactiva de divertisment,
divertisment electronic interactiv, joc electronic, joc software, joc digital, joc digital

interactiv.

3 Oxford dictionary of English
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In calitate de concluzie, termenul de joc video poate fi folosit pentru toate tipurile de
joc jucate pe dispozitive cu display video (aparate de joc portabile, dispozitive mobile,
televizoare, retele bazate pe server si console arcade etc).

Mii de jocuri video sunt disponibile Tn comert si gratuit pe o varietate de configuratii
hardware, care poseda unele caracteristici unice de design. Analizdnd designul jocurilor
digitale se poate stabili o clasificare specifica a lor: jocuri de lupta, jocuri de noroc, jocuri
de actiune, jocuri labirint, jocuri sportive, jocuri de strategie, jocuri cu palete, jocuri de
curse, jocuri de simulare, jocuri de aventuri, jocuri de supravietuire §i groaza, jocuri de
platforma, jocuri D&D (jocuri de rol), jocuri de razboi, jocuri educative, jocuri
interpersonale.

Jocurile educative fac parte din categoria jocurilor de strategie. Putem afirma, dintr-
un anumit punct de vedere, ca toate jocurile digitale sunt educative, deoarece sunt
concepute sa trezeascd jucdtorilor curiozitatea pentru diferite domenii prin intermediul
unor sarcini explicite implicate in strategia jocurilor. Pentru a parcurge jocul video in
atingerea anumitor rezultate, datorita interfetei grafice si interactivitatii jocului, jucatorii
sunt motivati de a Invata si a aplica cunostintele specifice domeniului, astfel se ajunge la
indeplinea anumitor obiective (educationale) distincte. Un ,joc video educational, este un
software al carui scop este de a preda utilizatorului anumite concepte (logica, cunostinte,
diverse capacitati intelectuale) prin intermediul jocurilor” [10].

Aceastd clasificare nu este unicd deoarece lista genurilor de jocuri video este in
continud crestere, datorita dezvoltatorilor care elaboreaza jocuri implicand diferite genuri.
Acest lucru se datoreaza tehnologiilor care se dezvolta in continuu. Clasificarea realizata
sugereaza o serie de observatii cu privire la starea de proiectare a jocului in dependenta de

scenariul specific genului de joc.

Efectele pozitive ale jocurilor video

Analizand jocurile educative disponibile utilizatorilor, putem afirma cd nu toate
jocurile ofera rezultatele dorite, dar exista si jocuri digitale care pot fi utilizate ca un mijloc
de invatare individuald ce ajutd la dezvoltarea si Imbunadtatirea aptitudinilor cognitive si
executive ale jucatorilor.

In rezultat putem sugera ci, jocurile digitale interactive educationale sunt strategii de
invatare individuald, continuturi educationale utilizate In timpul liber, in care elevii isi
aplica priceperea, creativitatea, initiativa si rdbdarea. Utilizarea jocului digital in timpul
liber, are ca rezultat sporirea motivatiei pentru invatare si asigurd o antrenare a aplicarii
cunostintelor, priceperilor si deprinderilor elevului.

Jocul digital interactiv ,,este o metoda eficienta privind formarea interesului
cognitiv”, ,, Utilizarea acestei metode satisface cerintele unui invatamdnt formativ,

deoarece antreneaza in formare majoritatea elevilor, sporeste gradul de motivatie a
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invatarii prin satisfactiile pe care elevii le obtin, prin rezultatele pozitive ale muncii lor
personale” [5].

Implementarea jocurilor digitale interactive educationale are consecinte benefice ce
duc la formarea intelectuala a elevilor, prin:

- stimularea dorintei de cunoastere - se manifestd prin interactivitatea aplicatiei
digitale care oferd modalitatea de prezentare a continutului nou pentru studiu, astfel
captand atentia utilizatorului si eliminand riscul plictiselii sau rutinei;

- autoinstruire - prin stimularea activitdtii independente, se oferd fiecarui jucator
posibilitatea sa aibd un parcurs personalizat de Invatare;

- dezvoltarea imaginatiei — se realizeaza prin folosirea jocurilor digitale interactive cu
continut educational, precum si prin utilizarea diverselor forme de comunicare
disponibile, astfel jucatorul isi dezvolta abilitdti de utilizare, imaginatie si viteza de
reactie;

- imbunatatirea rationamentelor logice — se formeaza prin descompunerea unei
probleme in probleme mai mici; organizarea logicd a rationamentului duce la
judecarea rapida la rezolvarea unei problemei,

- simulari si modelari — utilizarea aplicatiilor de simulare duce la o mai buna intelegere
a proceselor si fenomenelor studiate;

- obiectivitate in aprecierea rezultatelor evaludrilor si testelor.

Astfel, jocurile video ofera o oportunitate pentru motivarea publicului, prin implicare,
care permit performante de dezvoltare in format individualizat. De aici, jocul video devine

model suprem pentru divertismentul educational.

Implementarea jocului digital interactiv in activitatea de invatare individuala la
Biologie

Biologia este una dintre cele mai vechi stiinte. Ea a apdrut din necesitatea de a
cunoaste organismele vii. Exista o gama larga de aplicatii de simulare a structurilor interne
si externe a vietuitoarelor si de punere in evidentd a diferitelor experimente biologice.
Gradul de interactivitate si de fidelitate In imitarea realitdtii diferd foarte mult.

Produsul cercetdrii date reprezinta jocul digital interactiv (prototip) elaborat in mediul
de dezvoltare Delphi, cu scopul de a oferi un mijloc de furnizare a unui continut educational
la disciplina Biologie (figura 1).

Jocul digital interactiv ofera activitdti interactive de invatare, pentru Insusirea de
cunostinte noi in domeniul biologiei la unititile de continut: “Clasa Pestii-ososi
(Osteichthyes)”, ,,Clasa Amfibienii (Amphibia)”, ,,Clasa Pasarile (Aves)”, ,,Clasa
Mamiferele (Mammalia)” [7] (figura 1), destinate elevilor claselor a X-a, de tipul:

— activitati de completare a structurii scheletului organismelor vii;

— activitati de identificare a denumirii oaselor din structura scheletica;
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— activitati de studiere a structurii interne a organismelor;

— inregistrari video ale experimentelor ,destinate cercetarii, care presupune
explorarea realitatii prin activitati intentionate de provocare, reproducere,
reconstruire a unor fenomene si procese din realitatea inconjuratoare in aspect

biologic cu scopul dobandirii unor noi adevaruri” [2].

Clasa Pasarile (Aves)

Clasa Mamifere. Iepurele.

Clasa Mamifere.
(Mammalia)

Clasa Pestii ososi

(Osteichthyes)

Clasa Amphibia
(Amfibiile)

Figura 1. Pagina de start a aplicatiei digitale
Pentru a descrie activitdtile de acest tip, vom prelua in calitate de exemplu activitdtile
de invatare la tema ,,Clasa Amfibieni (Amphibia)”. In activitatea de completare a structurii
scheletului la broasca (figura 2), elevii trebuie sd asambleze scheletul broastei, in care
lipsesc cateva elemente din structura scheletica. Pentru asamblarea corecta sau gresitd a
structurii scheletului la broasca, jucatorului i se va afisa un feed-back dupa indeplinirea
sarcinii.

Clasa Amphibia (Amfibiile)

{Completeaza structura scheletuiui la Broasca | Identifica denumirea oaselor |a Broasca | Identifica organul intern lipsa la Broasea | Expe 4| » |

A bl oasele scheletului la Broasca

structura

scheletului la
Broasca

Figura 2. Structura scheletului la broasca
In activitatea de identificare a denumirilor oaselor la broasca (figura 3), elevii trebuie
sd identifice denumirea osului la broasca, deasupra caruia apare semnul ,,?”. Denumirea
osului va fi mutata cu mouse-ul din lista afisata in cdmpul ,,Introduceti denumirea osului”.
Pentru identificarea corecta sau gresita a denumirii, jucatorului 1 se va afisa un feed-back

dupa indeplinirea sarcinii.
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51 e )
Clasa Amphibia (Amfibiile)

Completeaza structura scheletului la Broasca  Identifica denumirea oaselor la Broasca

Identifica denumirea oaselor la Broasca

Centura scapulara
Humerus

Radius si ulna
Oasele labei
'Vertebra cervicala
Vertebre toracale
Vertebre sacrale
Urostil

Centura pelviana
Femur

Tibia si fibula

Introducem denumirea oaselor |Vertebre toracale

Broasca Broasca 1a Broasca Galvani

Comleteaza Tdentifica Identifica Primul Al doilea
structura denumirea organul experiment a experiment a I Locomotia
scheletului la oaselor la intern lipsa Ini Luige Tui Luige T ==

Figura 3. Identificarea denumirilor oaselor la broasca
Pentru activitatea de studiere a structurii interne la broasca (figura 4), elevii trebuie
sd completeze structura internd in care lipsesc organele. Pentru asamblarea corectd sau
gresitd a structurii interne la broasca, jucdtorului 1 se va afisa un feed-back dupa
indeplinirea sarcinii.

@it
Clasa Amphibia (Amfibiile)

Completeaza structura scheletului la Broasca | Identifica denumirea oaselor la Broasca  Identifica organul intern lipsa la Broasca \ Expe 4 | L4

Completeaza organele interne ale Broastei

Broasca Ia Broasca Galvani Galvani

Comleteaza Identifica Primul Al doilea
structura organul experimenta [l experiment a ETE e
scheleruini la imtern lipsa Ini Luige lui Luige Broasted Broasie

Figura 4. Completarea structurii interne la peste

Pentru efectuarea de observatii in cadrul experimentelor de investigatie a
caracteristicilor generale ale broastei, in aplicatie sunt oferite inregistrari video de realizare
a primului experiment al lui Luigi Galvani (figura 5.a) si experimentul al doilea al lui Luigi
Galvani (figura 5.b). Prin aceste Inregistrari video se prezintd metoda de cercetare
experimentald cu folosirea diferitor utilaje, materiale, unelte, aparataje etc, aplicate pentru
a demonstra ca tesuturile vii posedd biocurenti si existenta electricitatii animale in
tesuturile vii ale broastei.

Rezultatul produsului digital interactiv dezvoltat in mediul Delphi este un fisier, cu
extensia EXE, ce se lanseaza prin accesarea dublu click a pictogramei fisierului. Acest
fisier poate fi distribuit cu ajutorul dispozitivelor de memorie externd sau poate fi stocat
(in format arhivat) in Google Drive, care oferd o optiune personala si sigura de stocare in
Cloud pentru distribuirea continutului altor utilizatori (cadre didactice, elevi etc).
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Clasa Amfibiile (Amphibia) Clasa Amfibiile (Amphibia)

Identifica demumirea oaselor I Broasca | Idenifica organul infern lipsa Ia Broasca | Experiment (video) 4 Identifica denumirea aaselor ks Broasca | Identifica organal intern lipsa I Broasca Experiment (video)

e,

(o
Primal Aldoilea
exporimenta il oxporimont a a
i Luige Tui Luige
Gakvasi Galvani

Figura S. Experimente de cercetare: a) Primul experiment a lui Luigi Galvani;

b) Experimentul al doilea al lui Luigi Galvani

Concluzii

Jocul digital interactiv reprezinti un model modern de invitare individuali. In cadrul
jocului digital interactiv au fost implementate activitati de invatare pentru insusirea de
cunostinte noi in domeniul biologiei la temele: ,,Clasa Pestii-ososi (Osteichthyes)”, ,,Clasa
Amfibienii (Amphibia)”, ,,Clasa Pasarile (Aves)”, ,,Clasa Mamiferele (Mammalia)” [7].

Prin urmare jocurilor digitale interactive le sunt specifice urmatoarele caracteristici:
datorita strategiei si a interfetei grafice jocurile digitale interactive cu continut educational,
sunt atractive; indeamna la implicarea activd in activitatile de invdtare ale jocului;
incurajeaza initiativa; asigurd o mai bund aplicare a cunostintelor, priceperilor si
deprinderilor; stimuleaza si valorifica potentialul creativ al elevilor; dezvolta gandirea
critica si responsabilitatea in rezolvarea sarcinilor; promoveaza Invatarea individuala.

Avantajele oferite de utilizarea jocurilor digitale interactive educationale in
petrecerea timpului liber sunt: transforma elevul din obiect in subiect al invatarii; este
coparticipant la propria formare; angajeazd intens toate fortele psihice de cunoastere;
asigurd elevului conditiile optime de a se afirma individual; antreneaza capacititile
cognitive; dezvolta gandirea critica; dezvoltd motivatia pentru invatare; permite evaluarea
propriei activitati.

Produsul digital educational asigura evidenta rezultatelor muncii fiecarui elev intr-un
regim de conexiune inversa (feed-back), care asigura o analizd operativa cu privire la
atingerea obiectivelor, a performantei scolare.
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