#gaming4skills

www.gaming4skills.eu

@AMINg

for skills

Proiectarea recompenselor de joc folosind

psihologia experimentala

Etape obligatorii anterioare / | Nu

Cunostintele anterioare ale

elevilor

Obiective de invatare Invatare despre pértinirile cognitive si despre modul
in care unele modele de jocuri pot profita de ele.

Subiecte Engleza ca limba straina, Economie, Stiinte sociale,
Educatie media

Varsta recomandata 15-18

Material necesar Dispozitiv de afisare video

Durata secventei 60 de minute

Activitate individuala sau de Activitate de grup

grup

Abilitati dezvoltate Gandire critica, Alfabetizare digitala, Cercetare
Sfaturi pentru scurtarea Pentru a scurta aceasta secventa, puteti simplifica
duratei etapa de analiza a articolului. In loc s& i puneti pe

elevi sa o analizeze, faceti-o singur sau expuneti
direct rezultatul, apoi explicati cum a fost gasit,

poate ilustrati-I cu diagramele articolului.

Sfaturi pentru a face secventa | Videoclipurile folosite in aceasta secventa sunt in
mai accesibila sau incluziva limba engleza cu subtitrari. De asemenea, puteti

utiliza subtitrarile traduse automat pentru limbi

suplimentare. Pentru a face aceasta secventa cat

confinutului, care refiectd doar opinile auterlor, iar Comisia nu poate fi rasd la raspundere pentru orice
+
*: prog r?mk" Erasmus utilzare a informatiilor continute in aceasta.

al Uniunii Europene Numarul de referinta al projectulul: 2020-1-FR01-KA201-080669

*

> % x Cofinantat prin Sprijinul acordat de Comisia Europeand pentru elaborarea aceslei publicalii nu conslituie o aprobare a
* * ’
*

* %




s

?orskm

S 9 www.gaming4skills.eu

mai incluziva posibil, puteti lua in considerare

explicarea videoclipurilor elevilor dvs. in timp ce le
prezentati in clasa sau impartasiti in prealabil

scenariul videoclipurilor cu ei.

Pas cu pas: cum se implementeaza secventa

In aceast& secventd pedagogica vom proiecta sistemul de recompense al unui joc
video. In primul rand, vom incerca sa descoperim capcanele de evitat in timp ce
proiectam recompense, analizand un articol de psihologie experimentala. Vom discuta,
de asemenea, informatii bazate pe dovezi din industria jocurilor cu privire la impactul
psihologic al recompenselor. In cele din urma, vom dezvolta un sistem captivant de
recompense pentru joc, evitand in acelasi timp modalitatile ,neetice” de implementare

a recompenselor.

e Pasul 1 Cunostinte de baza (15 minute)
Motivatii intrinseci vs extrinseci:
o Cereti elevilor s& defineasca aceste 2 concepte. li poti ajuta cu urmatorul
videoclip:
. 'Este motivatie extrinseca sau intrinseca?' de VeryWell Mind.

o Intrebati-va elevii care poate fi o sursa de recompense intrinseci. Au exemple
din propria experienta?
-> Este o placere intangibila sa reusim ceva ce ne-am dorit sa facem. Poate fi ghidata
de curiozitate, sentimentul de stapanire asupra abilitatilor sau a mediului, cunostinte
sau pur si simplu distractie.

o Intrebati-va elevii care poate fi 0 surs& de recompense extrinseci in jocuri. Au
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exemple din propria experienta?

- Sunt disociate de actul de a juca. Cel mai evident exemplu sunt realizarile. Sunt
,morcovi” virtuali care dau un interes artificial activitatilor la care altfel nu am fiparticipat

niciodata (cum ar fi gasirea a sute de obiecte de colectie).
e Pasul 2 Efectul de subminare (10 minute)
Explicati elevilor experimentul efectuat intr-un studiu de la Lepper et al. (1973):

Trei grupuri de copii carora le place sa deseneze li se cere sa deseneze ceva. Unui
grup i s-a spus ca va primi o recompensa, un alt grup nu a avut nicio recompensa, iar
un al treilea grup a primit o recompensa surpriza la sfarsit.

Cercetatorii i-au urmarit pe copii cateva saptamani pentru a urmari cat timp aleg sa-si

petreaca desenului in loc de alte activitati.

Conditie experimentala n %
Premiu asteptat 18 8,59
Nici un premiu 15 16,73
Premiu neasteptat 18 18,06

Figura 1: Procentul mediu din timpul liber in care subiectii au ales sa se joace cu

activitatea tinta.

Intrebati-va elevii ce sugereaza aceste rezultate.
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Intrebati-va elevii cum ar defini efectul de subminare 1 dacé oferiti stimulente pentru
ca cineva sa desfasoare o activitate care i place deja, aceasta submineaza motivul

initial pentru care o face.

e Pasul 3 Analiza articolului: rolul autodeterminarii (25 de minute)

Cititi impreuna cu elevii dumneavoastra rezumatul analizei articolului despre efectul

recompenselor asupra motivatiei. Se gaseste in anexe.

Amintiti-le elevilor ca activitatea creierului in striat si in mezencefal este asociata cu
sentimentul de valoare subiectiva si implicare intr-o sarcina. Activitatea in striat este

legata de un sentiment de autodeterminare.

Intrebati-va elevii ce sugereaza aceste rezultate. [ Rezultatele aratd ca recompensa
bazata pe performanta submineaza motivatia intrinseca, asa cum este evaluata prin
numarul de angajamente voluntare in sarcina. Atunci cand nu se mai promite o
recompensa, oamenii nu simt valoare subiectiva in a reusi in sarcina, asa cum este
indicat de scaderea dramatica a activarii striatului si a mezencefalului si de faptul ca
subiectii nu sunt motivati sa manifeste angajament cognitiv in confruntarea sarcinii.

Efectul de subminare este strans legat de scaderea sentimentului de autodeterminare.
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e Pasul 4 Nevoile psihologice umane de baza (10 minute)

Self-
Actualisation
Pursue Inner Talent
Creativity - Fullfilment

In 1943, psihologul Abraham Maslow a propus o ierarhie a nevoilor umane. Activitatea
care indeplineste cele mai mari nevoi este mai motivanta. In prezent, cercetarile au
progresat si este recunoscut in industria jocurilor ca satisfacerea a 3 nevoi psihologice
de baza este cheia pentru mentinerea angajamentului jucatorului. Aceste nevoi sunt
competenta, relatia si autonomia.
Cereti elevilor sa defineasca aceste 3 concepte.
o Competenta: simtiti un sentiment de eficacitate in fiecare moment, precum si
cresterea semnificativa in timp, care deblocheaza noi experiente;
¢ Relatie: conexiune semnificativa cu ceilalti, este sentimentul ,eu contez pentru
tine”, inseamna a nu avea 10.000 de prieteni pe retelele sociale;
e Autonomia: sentimentul de a avea in fata noastra oportunitati si alegeri

semnificative si interesante.
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Cereti-le elevilor sa gaseasca la ce nivel se incadreaza aceste nevoi in piramida lui
Maslow si exemple de recompense sau mecanisme de joc care satisfac fiecare

nevoie. Rugati-i s se gadndeasca la exemple proaste pentru fiecare nevoie.

Competenta:

Intrebarile bune de adresat atunci cand proiectati o astfel de recompensa sunt: ,Ce pot
face acum, ceea ce nu puteam face inainte?”, ,Cum mi-au crescut capacitatile?”.
(Articolele ar trebui sa deblocheze functii de joc si noi zone de explorat, sa nu fie doar
obiecte de colectie)

Feedback-ul este o modalitate buna de a sustine sentimentul de competenta al

jucatorului intr-un joc: folositi animatii, sunete, vfx care spun ,bravo!”.

Relatie:

Creati mecanisme care favorizeaza sentimentul de sprijin reciproc si de a se baza unul
pe celalalt. Acesta cuprinde relatia cu alti jucatori, dar si personaje non-player (NPC-
uri). Pentru a declansa relatia, alti jucatori sau NPC-uri trebuie sa efectueze actiuni
care conteaza pentru jucator.

De exemplu, colegii de echipa care te ajuta si glumesc cu tine pe campul de lupta. Si
personaje non-player pentru care indeplinesti misiuni si care dezvaluie povestea lor de

fundal.

Autonomie:
Creeaza mecanisme care declanseaza o gandire ,Daca”: ,Daca as incerca asta in
schimb?” Evitati sa fortati jucatorii sa faca ceva. De exemplu, in jocurile Red Dead

Redemption sau GTA, existd multe modalitati de a finaliza o sarcina.

Evitati misiunile si misiunile de tip ,listd de sarcini” care promit o recompensa,deoarece

declanseaza efectul de subminare.
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Recompensele extrinseci sunt ,rele” atunci cand controleaza sau zadarnicesc nevoile

jucatorilor. Sunt ,bune” atunci cand ii faciliteaza.

Intrebati-va elevii cum am putea folosi recompensele extrinseci intr-un mod care s

satisfaca nevoile de baza?

- Instrumentalizati recompensele extrinseci:

Monedele din joc, cum ar fi banii Si punctele de experienta, desi sunt extrinseci prin
natura lor, pot fi instrumentalizate pentru a obtine recompense intrinseci. Ele pot fi
folosite pentru a pregati jucatorul pentru o confruntare provocatoare. Abordand pregatit
aceasta provocare, ne simtim mai puternici, mai senini si mandri de efortulnostru.
Punctele de experienta si echipamentul nu mai sunt un scop in sine, ci o modalitate de

a obtine recompense intrinseci.
e Pasul 3 Aplicatie (15 minute)

Implementarea unui sistem de recompense extrinseci este o alegere de design de joc
care vine cu argumente pro si contra. Trebuie facuta intr-un mod care sa sustina tema
jocului.

De exemplu, daca ambianta jocului este horror si tema sa este depasirea provocarilor,
posibilitatea de a acumula experienta si echipament pentru a te simti puternic si in

siguranta pentru o provocare asteptata ar putea fi o decizie proasta.

Pe baza jocului pe care doriti sa-I creati, cereti-le elevilor sa se gandeasca la tema
acestuia, la atmosfera jocului si la ce recompense si mecanisme pot fi folosite. Va

puteti gandi la el in clasa si puteti cere un eseu scris sau o prezentare ca tema.
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Anexa: Extras din “'Bazele neuronale ale efectului subminator al recompensei

monetare asupra motivatiei intrinseci ', Murayama, K, (2010).
¢ Ipoteza bazata pe cercetari anterioare

,O sursa de motivatie intrinseca este valoarea intrinseca a obtinerii succesului la o
anumita sarcina. Efectul de subminare poate implica interactiunea dintre [...] valoarea
extrinseca a obtinerii unei recompense si valoarea intrinseca a obtinerii succesului.
[...] studii recente au sugerat ca activarea in partea anterioara a striatului este
modulata de [...] un sentiment de autodeterminare. Studiile anterioare au sugerat, de
asemenea, ca mezencefalul , care are o conexiune anatomica puternica cu striatul
anterior, raspunde atéat la recompensele monetare, cét si la cele cognitive [...] . Prin
urmare, ne-am asteptat ca efectul de subminare sa se manifeste prin modificari ale
activitatii creierului in reteaua de recompense, in special in striatul anterior si

mezencefalul.”
¢ Metoda

,Douazeci si opt de participanti au fost repartizati aleatoriu unui grup de control sau

unui grup de recompensa.

[...] participantilor din grupul de recompensa li sa spus ca vor obtine [...] 2,20 USD
pentru fiecare incercare reusita [...] si au primit recompensa [...].

Participantilor din grupul de control nu li sa spus nimic despre recompensa si au primit
bani doar pentru participarea la sarcini, [...] fara legatura cu performanta

participantului.

Acest lucru ne-a permis sa examinam efectul recompensei bazate pe performanta in

afara de cantitatea de recompensa monetara oferita.
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Dupa ce au fost eliberati din scaner si au primit recompensa, participantii au fost lasati
singuri intr-o camera linistita timp de 3 minute, unde si-au putut petrece liber timp
jucand sarcina pe computer, sa citeasca mai multe brosuri sau orice altceva (adica, o

perioada de libera alegere). Pentru a urmari activitatea creierului asociata cu efectul

de subminare, am cerut participantilor din ambele grupuri sa indeplineasca sarcinile
din nou dupa perioada de libera alegere si fara recompensa bazata pe performanta,

urmata de o a doua perioada de libera alegere.
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