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Teoria echilibrarii jocului

Etape anterioare obligatorii/ | Definirea genului jocului, Definirea personajului

Cunostintele anterioare ale

elevilor

Obiectivele de invatare Invatarea elementelor de echilibrare a jocului.
Subiecte Engleza ca limba straina, Economie, Psihologie
Varsta recomandata Toate varstele

Materialul necesar Afisare video, acces la internet

Durata secventei 60 de minute

Activitate individuala sau de Activitate de grup
grup
Abilitati dezvoltate Scriere, creativitate

Sfaturi pentru a scurta durata | Aceasta secventa nu trebuie sa dureze mai mult de
secventei o ora. Cu toate acestea, pentru a o scurta, daca este
necesar, puteti oferi singur informatiile date in

videoclipuri intr-un mod rezumat.

Sfaturi pentru a face secventa | Videoclipurile folosite Tnh 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
mai incluziva posibil, puteti lua in considerare
explicarea videoclipurilor in timp ce le prezentati in
clasa sau impartasiti in prealabil scenariul

videoclipurilor cu elevii dvs.
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Pas cu pas: cum se implementeaza secventa

e Pasul 1 Reflectarea asupra necesitatii de a echilibra un joc. (15 minute)

e Gameplay si echilibrare

Pentru a ne da seama de ce este importanta echilibrarea, trebuie sa ne intrebam:
ceeste un joc bun?
Arata studentilor tai acest videoclip despre luarea deciziilor in Doom Eternal:
. ,Cei 4 P” ailuptei uimitoare din DOOM’ de la Game Maker's Toolkit de la
4:00 la 9:58.

intreba;i-vé elevii ce este necesar pentru un gameplay bun bazat pe videoclip.

- Un gameplay bun se refera la a face alegeri.

Designerul de jocuri Jesse Schell defineste un joc ca fiind o ,abordare

jucausa arezolvarii problemelor”.

Intr-un joc dezechilibrat, alegerile sunt oferite unui jucator, dar una dintre ele este clar

mai buna decét restul. Aceasta se numeste strategie dominanta.

intrebati-va elevii de ce este important echilibrul jocului. ®@Jocul este
despre a face alegeri. Intr-un joc prost echilibrat, multe dintre optiunile

disponibile jucatoruluidevin practic inutile.
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https://youtu.be/I9ZsFT_eqXY?t=240
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e Flux
Arata studentilor tai acest videoclip despre flux:

'Ce este teoria fluxului? Ce inseamna asta pentru studentii nostri? de John
Spencer.

intrebati-va elevii daca au experimentat vreodata fluxul. Pot descrie activitatea?

Scopul nostru ca designeri este de a produce asupra jucatorului o stare

deconcentrare sustinuta, placere si bucurie.

intrebati-vé elevii de ce este importanta echilibrarea jocului pentru a
mentinejucatorul in flux. > Unul dintre factorii necesari pentru flux este o
potrivire intre provocare si indemanare, aceasta este ceea ce vizeaza

echilibrarea.

intrebati-va elevii ce concept in jocuri se refera la potrivirea abilitatii

jucatoruluicu o provocare prezentata. - Este dificultatea

e Pasul 2 Reflectarea asupra dificultatii (10 minute)

e Abilitati

intrebati-va elevii care sunt abilitatile folosite in jocurile video. Puteti afisa
acestextras video pe mut pentru a-i inspira:

,Dificultatea este intrecutd” de Game Next Door.

-> cele mai multe ori ne gandim la abilitatile psihomotorii: capacitatea de a
introduce comenzile corecte. Dar jocurile video moderne ne valorifica abilitatile
cognitive: observatie, cartografierea timpului si spatiului unei zone, logica,

experimentare, adaptabilitate, memorare, abilitati de echipa in jocurile online.
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https://www.youtube.com/watch?v=iUsOCR1KKms
https://youtube.com/clip/UgwO7GkRR80uesvdSbp4AaABCQ
https://youtube.com/clip/UgwO7GkRR80uesvdSbp4AaABCQ
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e Provocare

Am vazut ca mentinerea jucéatorului Tn flux, de exemplu. Tntre anxietate si
plictisealaeste importanta. Sa comparam diferite moduri de a ramane in flux:
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Figura 1: Diferite tipuri de
flux
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intrebati-va elevii ce diferenta exista intre cele doua grafice.

> Tn primul grafic, provocarea si abilitatile progreseaza simultan, mentinand
jucatorulintr-o stare continua de interes, care poate fi epuizata. In cel de-al doilea
grafic, esteun ciclu de incordare si eliberare in care provocarea crescanda este
urmata de operioada mai usoara de provocare mai mica, dar destul de

curéand, provocarea creste din nou.

intrebati-vé elevii ce poate produce aceasta perioada de provocare mai
usoara fara a modifica provocarea in sine (dusmani, puzzle-uri, platforme...).
-> O recompensa: cunostinte, abilitate sau obiect care mareste statisticile
jucatorului sau iiofera o noua abilitate. Dar, de asemenea, poate fi pur si simplu

maiestria sporita a jucatorului prin invatare.

intrebati-va elevii ce cred ei ca simte jucatorul in aceasta perioada mai usoara.
- Provocarea devine o activitate relaxanta in care jucatorul se simte grozav si

experimenteaza un sentiment de progres.

e Pasul 3 Practicarea designului de dificultate (10 minute)

Rugati-va elevii sa ia in considerare un joc video ce include o arma care ii
permite jucatorului sa distruga inamicii daca ii impusca de trei ori. Pe masura ce
parcurg jocul, inamicii cresc mai numerosi, crescand provocarea si creand un
moment tensionat.

Daca totusi face fata si invinge destui inamici, ce am putea face pentru a crea
unmoment de eliberare?

- Am putea recompensa jucatorul cu o arma care 1i permite sa distruga inamicii

cudoar doua lovituri.

Y ’ ,
# 7 COﬂnantat pn Sprijinul acordat de Comisia Europeana pentru elaborarea acestei publicatii nu constituie o aprobare a
e programul Erasmus+ continutului, care reflecta doar opiniile autorilor, iar Comisia nu poate fi tras4 la raspundere pentru orice
e al Uniunii Europene utilizare a informatiilor continute in aceasta.

Numarul de referinta al proiectului: 2020-1-FR01-KA201-080669




for skills ww.ging4ski|ls.eu

Aceasta perioada usoara nu trebuie sa dureze pentru a mentine jucatorul in flux. Ce
putem face pentru a crea un moment tensionat ducand provocarea la noi

culmi?

-> Prezinta jucatorului inamici care necesita patru lovituri pentru a-i distruge chiar si
cunoua lor arma.

Cereti elevilor saiain considerare aceste doua lupte cu inamici de tip BOSS:

e BOSS-ul va ucide un jucator la intamplare la fiecare 5 pana la 10 secunde,
faraniciun fel de avertisment

e BOSS-ul va plasa o zona de vid mortala la pozitia jucatorului la fiecare 10
secunde, care va exploda dupéa 3 secunde si ucide pe oricine se afla

deasupra.

Pe care o prefera? De ce? @ Primul este foarte pedepsitor si jucatorul nu poate
facenimic in privinta asta, indiferent de cata indemanare are. Dar daca ne uitam la
cel de-al doilea BOSS, avem multe elemente care promoveaza invatarea: exista

indicii la care jucatorul poate reactiona, sporindu-si abilitatile de a face fata.

intrebati-va elevii ce ar trebui sa facem daci jucitorul esueaza la o provocare.
@ Trebuie sa existe feedback. Jucatorul trebuie sa simta ca ar fi putut face ceva mai
bun pentru a nu se simti frustrat si neajutorat. Ei trebuie sa invete din esec. Pentru a
face acest lucru, ar trebui sa prezentam indicii, vizuale, audio, vibratii etc., care

semnaleazajucatorului ca ceva este pe cale sa se intample. Ofera posibilitatea de a

reaction
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Pentru a vedea exemple practice despre importanta echilibrarii dificultatii in jocuri,
puteti arunca o privire asupra jocurilor cu platforme cu aspect clasic, create in timpul

atelierului proiectului, ale caror nivel de dificultate si limita variaza foarte mult:

https://www.gaming4skills.eu/workshopgames
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