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Dupa cum probabil stiti deja daca cititi acest ghid, jocurile video pot fi un instrument
pedagogic extrem de valoros pentru profesori, deoarece ofera elevilor sansa de a
explora materialul curricular intr-un context care este captivant, placut, interactiv si
informativ. Deoarece unii elevi sunt deja familiarizati cu jocurile video (multi le joaca
deja acasa in timpul liber), adesea le este destul de usor sa participe la activitati cand
profesorii le incorporeaza in clasa. Acest lucru este valabil nu numai pentru jocurile

video care sunt create special in scopuri educationale, ci si pentru toate, in general.

Asa cum proiectul Gaming for Skills dovedeste in prezent prin materiale variate,
jocurile populare non educationale pot fi, de asemenea, incorporate in sala de clasa
ntr-o varietate de moduri care sprijina invatarea formala. Aceasta abordare le arata
elevilor ca studiile lor se pot raporta la situatii din lumea reala si la interesele lor in
afara salii de clasa, introducandu-le astfel in noi moduri de gandire si permitandu-le sa
faca conexiuni intre invatarea formala si informala. Aceste beneficii exista chiar si
pentru elevii care nu au experienta anterioara cu jocurile video, deoarece invata
aceste abilitati, dezvoltand in acelasi timp noi competente, in special legate de jocurile
video.

Acelasi lucru se poate spune si despre profesori. Educatorii cu experienta anterioara
sau cu interes personal in jocurile video pot fi capabili sa le integreze in activitatile lor
curriculare cu ceva mai multa usurintd, desi nu ar trebui sa va faceti griji daca sunteti
un profesor cu putina sau deloc experienta cu jocurile video - puteti utiliza in

continuare acest instrument pedagogic de mare efect!

Acest ghid este menit sa ajute la facilitarea utilizarii jocurilor video in sala de clasa
pentru toti profesorii, indiferent de nivelul de experienta sau expertiza in domeniul
jocurilor. Concret, ghidul ofera o explicatie a diverselor categorii si pasi implicati in
procesul de creare a unui joc video de la zero cu elevii tai, precum si cateva puncte
importante pentru a te asigura ca procesul tau de creare a jocului video este incluziv

pentru toti cursantii.
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Acest ghid este, de asemenea, conceput pentru a fi utilizat Tn mod specific cu setul de
secvente pedagogice pentru creatori (104) care au fost produse de partenerii
proiectului Gaming for Skills. Astfel, fiecare pas al ghidului va oferi o scurta explicatie a
categoriei aferente de creare a jocurilor video si va indica secventele pedagogice

adecvate pe care le puteti folosi pentru a implementa fiecare etapa de creatie.

Mai multe materiale pedagogice si informatii despre proiectul Gaming for Skills sunt

disponibile pe site-ul web al proiectului:www.gaming4skills.eu.

Va incurajam sa aruncati o privire la brosura noastra despre jocurile video in educatie

si fisele informative care le insotesc, ghidul care ofera o abordare practica a jocurilor

video la clasa si acest ghid actual despre crearea de jocuri video inainte de a incepe

implementarea secventelor pedagogice.

Pentru mai multe informatii si ajutor la planificarea implementarii acestui proces de

creatie, va rugam sa consultati Ghidul nostru pentru Coordonarea Crearii Jocurilor

Video cu Elevii Dumneavoastra

Speram ca acest ghid este util si va conduce la o experienta placuta atat pentru

dumneavoastra, cat si pentru elevii dumneavoastra.


http://www.gaming4skills.eu/
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CAPITOLUL 1:

GHID PENTRU CREAREA DE
JOCURI VIDEO: EXPLICAREA
CATEGORIILOR SI A PASILOR DIN
SECVENTELE PEDAGOGICE
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2.1 Cerinte tehnice pentru crearea unui joc video

Inainte de a incepe s creati un joc video, sunt cateva lucruri importante de luat in
considerare. Ce veti putea face si cum o faceti depinde de infrastructura tehnica pe
care o aveti. In acest sens, va trebui s& se tind cont de o serie de detalii referitoare la
ceea ce aveti sau ce doriti sa realizati, mai ales in cazul in care cumparati

echipamente.

In general, iata elementele si configuratia minima de care veti avea nevoie pentru a

crea jocuri:

- Un sistem de operare recent (Windows, i0S, Linux)

- Procesoare bune (Intel-Core i3 sau mai mult, AMD Ryzen 5 sau mai mult)
- Suficienta memorie de lucru sau RAM (se recomanda minim 4 Go)

- Placi grafice (pe un computer local minimul cerut de software; pentru jocurile video
destinate a fi jucate intr-un browser, cea mai buna alegere este Chrome, deoarece

vine cu OpenGL, o interfata de programare a aplicatiei pentru randarea grafica)

- Stocare suficientd GPU (spatiu disponibil minim necesar)

Fiecare program sau platforma in curs de dezvoltare are propriile cerinte tehnice. Va
rugam sa consultati fiecare site web pentru a afla despre cele mai recente cerinte

necesare pentru fiecare platforma.

Aici, in aceasta sectiune, veti gasi diferite optiuni de platforme si software pentru a
dezvolta jocuri video. Au caracteristici diferite, iar rezultatele lor variaza in ceea ce
priveste dezvoltarea grafica, tipul de jocuri video pe care le poti crea, nivelul de abilitati

de programare necesare si posibilitatile de a exporta rezultatele in diferite formate.

Va rugam sa verificati urmatorul tabel pentru a decide ce platforma doriti sa utilizati. L-

am organizat in functie de gradul de dificultate al utilizarii si daca este mai mult sau
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mai putin intuitiv. Apoi, verificati cerintele tehnice si daca le puteti indeplini.

Ce este? Software gratuit creat de MIT. Va permite sa creati animatii si jocuri

video. Poate fi asociat si cu roboti Lego. Creati prin programare cu
blocuri, un sistem vizual care nu necesita abilitati de codare, util in

special pentru tinerii elevi.

Link https://scratch.mit.edu/

Ce poti face? Interfata de creatie cu blocuri este foarte buna pentru a dezvolta
abilitati si competente legate de gandirea computationala.
Posibilitatile de interactiune includ tastatura, mouse-ul, microfonul
si, de asemenea, robotii Lego, care sunt aplicabili oricarei creatii Si

joc video.

Este gratuit? Da, si este sursa deschisa.

Acest software include unele resurse grafice, dar utilizatorii pot

Alte consideratii | crea sau importa propriile lor resurse.

Ce este? Creati RPG-uri (joc de rol) fara codare. Este o serie de programe: exista

mai multe versiuni ale acestora cu imbunatatiri cosmetice si cateva

caracteristici si plugin-uri speciale incluse pe cele mai recente versiuni.
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Link https://www.rpgmakerweb.com/

Ce poti face? Puteti crea si edita majoritatea elementelor de baza ale jocurilor de
rol: desenati scene 2D, creati personaje, articole, monstri,
evenimente, dialoguri si scene de filmare etc. De asemenea, puteti
importa resurse grafice si audio, precum si pluginuri pentru a
schimba caracteristicile jocurilor. Unele dintre ele sunt produse de
creatorii RPG Maker si nu sunt gratuite, dar exista comunitati mari

de creatori care Tmpart resurse cu licente gratuite.

Este gratuit? Nu. Fii atent la vanzarile Steam!

Alte consideratii | Cu optiunile de baza (fara plugin-uri) tipul de joc pe care il puteti
crea este limitat la RPG-uri, chiar daca cu plugin-uri —sau
cunostintele de programare pentru a crea plugin-uri— este posibil
sa creati si alte tipuri de jocuri. Unele jocuri de pe piata au fost

create cu RPG Maker.

Ce este? Creati RPG-uri (joc de rol) fara codare intr-un mod foarte

asemanator cu RPG Maker.

Link https://rpgboss.com/

Ce poti face? La fel ca RPG Maker, puteti crea si edita elemente ale RPG-urilor,
puteti importa resurse grafice si audio etc. Resursele partajate de

comunitate pot fi, de asemenea, importate in RPG Boss. Nu exista



https://www.rpgmakerweb.com/
https://rpgboss.com/
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pluginuri, dar este posibil sa adaugati parti de cod.

Este gratuit? Da, si este sursa deschisa.

Alte consideratii | Aceasta este o versiune beta, asa ca unele functii nu vor functiona
la fel de usor ca si cu RPG Maker si utilizarea este putin mai
complicata, dar este o optiune viabila pentru a crea cel putin un joc

scurt si frumos.

Ce este? O platforma web in care copiii si adolescentii pot crea diferite tipuri

de jocuri video: platforme, actiune, puzzle-uri, shootere spatiale

etc.
Link https://www.sploder.com/
Ce poti face? Puteti crea jocuri, le puteti salva in contul dumneavoastra. de utilizator si

le puteti partaja. De asemenea, puteti juca jocuri create de alti utilizatori
si puteti castiga puncte pentru a debloca noi resurse pentru creatiile

dumneavoastra.

Este gratuit? Da. Necesita inregistrare.

Alte consideratii | Deoarece este o platforma bazata pe web, toate jocurile trebuie
create, jucate si salvate pe site. Nu este posibil sa descarcati

jocurile.
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Ce este? O platforma web si software descarcabil pentru a crea hipertexte.
Link https://twinery.org/
Ce poti face? Puteti crea povesti interactive si jocuri video narative. Este posibil sa le

faci in browserul web dar si prin descarcarea software-ului pe un

computer.

Este gratuit? Da, si este sursa deschisa.

Alte consideratii | Genurile de jocuri pe care le puteti crea cu acest instrument sunt

limitate la jocurile text.

Ce este? Interfatd de creare a jocului bazata pe Unreal Engine 4 si axata pe

caracteristici multiplayer si online. Creati jocuri video de diferite

genuri si pentru diferite platforme, inclusiv dispozitive mobile.

Link https://www.coregames.com/create

Ce poti face? Este o modalitate mai usoara si mai simpla de a folosi codificarea,

precum si de a crea jocuri mai dinamice. Nu este posibil sa folositi

10
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resurse externe, desi puteti modifica si combina elementele grafice
aproape infinite care vin cu programul. Este un instrument cu multe
posibilitati de creatie. Include tutoriale si exemple de jocuri pentru

a lucra. Puteti descarca acest software pentru sistemele Windows,

Mac si Linux.
Este gratuit? Da, este disponibil pentru descarcare pe Epic Games.
Alte consideratii | Foloseste limbajul de programare Lua, care este unul dintre cele

mai usor de inteles; abordarea sa multiplayer ajuta la implicarea
unui numar mai mare de oameni, permite multe genuri de joc si
seamana estetic cu titluriile MMO moderne precum Fortnite sau
Overwatch. Este un program cu optiuni ghidate, instrumente
pentru a invata utilizarea acestuia si o multime de documente utile
pe site-ul sau (tutoriale video, manuale, forumuri comunitare etc.).
Cu toate acestea, sunt necesare cunostinte de codificare pentru a

crea jocuri.

2.2 Pasul 1: Definitia genului jocului

Inainte de dezvoltarea unui joc, creatorul trebuie s& decida ce tip de joc vrea sa
dezvolte pentru publicul vizat. Atmosfera jocului poate fi definita prin diferite categorii,
care pot fi numite si genul jocului. De exemplu, aventura, joc de rol, simulare,
strategie, joc sportiv, etc. In timp ce genurile de jocuri video evolueaza constant,

dezvoltatorii incearca sa tina pasul cu tendintele in crestere (Beattie, 2021).

11
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Mai jos puteti gasi cele mai importante 11 categorii:

1. Jocurile de Actiune si de Aventura, cum ar fi Star Wars Jedi: Fallen Order,
Sekiro: Shadows Die Twice, Assassin’s Creed

2. Arena de lupta online multiplayer (MOBA): Acestea au multe caracteristici in
comun cu jocurile de strategie in timp real si constau in jocuri in care jucatorii
lupta pentru supravietuire impotriva altor jucatori intr-o harta inchisa. De
exemplu, Dota 2, League of Legends, Smite

3. Platforme, care consta in jocuri in care jucatorii fac ca personajul sa
progreseze pe ecran. De exemplu, Cuphead, Crash Bandicoot, Ori & The Blind
Forest

4. Jocuri puzzle care se concentreaza pe rezolvarea enigmelor, cum ar fi
Principiul Talos (enigme), Portal 2 (enigme)

5. Puzzler si jocuri de petrecere, destinate a fi jucate cu un grup de prieteni. De
exemplu, Jackbox Party Pack (joc de petrecere), Mario Party, Super Smash
Bros

6. Jocuri de rol. De exemplu, Skyrim, The Witcher 3, Fallout 4

7. Sandbox: un mod deschis disponibil Tn anumite jocuri. Este adesea asociat cu
alegerea jucatorului, medii deschise si joc neliniar. De exemplu, Minecratft,
Grand Theft Auto, The Sims

8. Jocuri cu impuscaturi, in care jucatorul poate actiona ca si persoana | (FPS)
sau ca si persoana a lll-a (TPS), in functie de modul in care vede actiunea
jocului, ca fiind in pielea personajului, sau din exterior.. De exemplu, Halo
(FPS), Gears of War (TPS), DOOM. (FPS)

9. Simulare si sport: Acestea simuleaza sporturi sau activitati reale (pilotarea
unui avion, administrarea unui restaurant etc.). De exemplu, Forza Motorsport,
Madden NFL, NBA2K, Farming Simulator

10.Strategie sau strategie in timp real (RTS), cum ar fi Warcraft, Age of

Empires, Command & Conquer

12
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Evil (survival-horror)
(Study Tonight, 2021)

Secventa pedagogica aferenta:

Secventa 1: Genul/ tipologia jocului video.

Link-uri catre jocurile video mentionate:

Age of Empires (1997): https://www.ageofempires.com/games/aoe/

Assassin’s Creed (2007): https://www.ubisoft.com/en-gb/game/assassins-

creed/valhalla

Command & Conquer (1995): https://www.ea.com/games/command-and-

conqguer

Crash Bandicoot (1996): https://www.crashbandicoot.com/crash4/home

Cuphead (2017): https://www.nintendo.com/games/detail/cuphead-switch/

www.gaming4skills.eu

Don’t Starve (2013): https://store.steampowered.com/app/219740/Dont_Starve/

DOOM (1993): https://bethesda.net/en/game/doom
Dota 2 (2013): https://www.dota2.com/home

Fallout 4 (2015): https://store.steampowered.com/agecheck/app/377160/

Farming Simulator (2008): https://www.farming-simulator.com/

Forza Motorsport (2018): https://forzamotorsport.net/en-US
Gear of War (2006): https://gearsofwar.com/

Grand Theft Auto (1997):
https://store.steampowered.com/app/12170/Grand_Theft Auto/
Halo: Combat Evolved (2001):

https://halo.fandom.com/wiki/Halo: Combat Evolved

League of Legends (2009): https://eune.leagueoflegends.com/en-pl/

Madden NFL 21 (2021): https://www.ea.com/games/madden-nfl/madden-nfl-21

13
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e Mario Party (1998): https://www.nintendo.com/games/detail/super-mario-party-

switch/

e Minecraft (2011): https://www.minecraft.net/en-us

e NBAZ2K (1999): https://www.nba2k.com/

e Ori and the Blind Forest (2015):
https://store.steampowered.com/app/261570/Ori_and the Blind Forest/

e Portal 2 (2011): https://store.steampowered.com/app/620/Portal 2/

e Resident Evil (2015):
https://store.steampowered.com/app/304240/Resident _Evil/

e Sekiro: Shadows Die Twice (2019):
https://store.steampowered.com/agecheck/app/814380/

e Skyrim (2011): https://www.nintendo.com/games/detail/the-elder-scrolls-v-

skyrim-switch/

e Smite (2014): https://www.smitegame.com/

e Star Wars Jedi: Fallen Order (2019): https://www.ea.com/games/starwars/jedi-

fallen-order

e Super Smash Bros. (1999): https://www.smashbros.com/en_GB/index.html

e The Jackbox Games (2014): https://www.jackboxgames.com/games/
e The Long Dark (2017):
https://store.steampowered.com/app/305620/The_Long_Dark/

e The Sims (2000): https://www.ea.com/games/the-sims

e The Talos (2014):
https://store.steampowered.com/app/257510/The_Talos_Principle/

e The Witcher 3 (2015): https://thewitcher.com/en/witcher3

e World of Warcraft (2004): https://worldofwarcraft.com/en-us/

14
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2.3 Pasul 2: Definirea atmosferei de joc

Definirea genului unui joc este un lucru, dar nu este suficient doar sa identifici un joc:
trebuie sa stii si despre atmosfera lui. Atmosfera unui joc video poate fi definita ca
,stratul ascuns dintre opera de arta, audio, naratiune si design de nivel si poate ridica
experienta dincolo de placerile de la moment la moment ale jocului” (GDC, n.d.).
Definirea atmosferei trebuie sa fie al doilea element care trebuie definit in procesul de
creatie, deoarece atmosfera pe care doriti sa o oferiti jocului dvs. va avea repercusiuni
asupra tot ceea ce includeti si creati in ea, pentru a face jucatorul sa se simta cufundat
pe tot parcursul jocului. De exemplu, daca creati un joc cu acuratete istorica, este
posibil sa nu alegeti cupcakes colorati pentru imaginea de coperta sau pentru ecranul

de incarcare, care cu siguranta va arata neconform cu restul jocului.

Orice atmosfera poate fi folosita cu orice gen de joc. De exemplu, un joc de platforma
poate diferi de clasici precum Mario Bros de la Nintendo sau The Legend of Zelda
(primul din serie) datorita atmosferei lor: Playdead’s Limbo are o atmosfera deosebit
de Tntunecata; Dodge Roll's Enter the Gungeon este un joc dificil care isi bate joc de
esecurile jucatorului, Nomada's Gris ofera o atmosfera contemplativa intr-o calatorie
de crestere emotionald, iar Lovers In A Dangerous Spacetime de Asteroidbase este
un joc colorat cu personaje dragute care nu este la fel de usor cum poate arata, ceea

ce creeaza un efect de surpriza.

Daca creati un joc despre un subiect istoric cu elevii dumneavoastra, costumele
personajelor si modul de a vorbi vor contribui mai bine la imersiunea jucatorului daca
sunt mai precise, dar atmosfera poate varia de la tonuri umoristice la tonuri mai

serioase.
In timp ce n clasa s-ar putea s& nu ai timp s& dezvolti o atmosfera profundé, este un

concept interesant de prezentat elevilor tai, pentru ca acestia sa creeze un joc coerent

si consistent.

15
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Secventa pedagogica aferenta:

Secventa 2: Definirea atmosferei de joc

2.4 Pasul 3: Cercetarea continutului si definirea continutului

Procesul de creare a jocurilor video trebuie sa urmeze o abordare de jos in sus pentru
a documenta diferitele aspecte ale continutului jocului video. Odata ce ati stabilit genul
jocului si atmosfera acestuia, inainte de a merge mai departe in dezvoltarea jocului

video trebuie sa definiti continutul exact al acestuia.

Pentru aceasta, este necesar sa treci printr-un proces de cercetare. De exemplu, daca
atmosfera jocului video este istorica, iar ideea jocului este situata in al Doilea Razboi
Mondial, elevii vor trebui sa cerceteze diferite aspecte legate de principalele elemente
ale acelei perioade istorice (teritoriu, topografie, cum se imbracau oamenii, care era
tipul de transport pe care I-au folosit etc.). Dupa cercetarea acestor elemente, ei vor

trebui sa decida cum le vor integra in mecanica jocului.

Secvente pedagogice inrudite:
Secventa 3: cercetarea continutului si definirea continutului 1

Secventa 4: cercetarea continutului si definirea continutului 2

2.5 Pasul 4: Integrarea elementelor curriculare in joc

Integrarea elementelor curriculare reprezinta un pas important in crearea jocurilor

video, fiind necesara o viziune integratoare asupra intregului proces educational.

Indiferent daca sunteti profesor de matematica, istorie sau limba materna, obiectivul
jocului video, utilizarea lui Tn curriculum si rezultatele asteptate trebuie sa fie clar
stabilite. Totodata, obiectivele trebuie cunoscute de creatori pentru a asigura

constientizarea elevilor cu privire la valoarea educationala a activitatii.
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Dupa ce ati decis sa implicati elevii in crearea unui joc video ca instrument
educational, va trebui sa luati in considerare scopul pedagogic al activitatii. De
exemplu: va fi folosit pentru a aborda o anumita tema din cadrul disciplinei, pentru a

exersa o abilitate/competenta sau pentru a evalua progresul elevilor?

in timp ce elevii dumneavoastré isi creeaza jocul video, este, de asemenea, important
sa faceti conexiuni cu curriculumul si sa legati conceptele de joc de situatii din viata
reala prin diferite mijloace, cum ar fi reflectia, observarea si rezumarea. Aceste
procese vor asigura integrarea cu succes a elementelor curriculare in jocul video nou

creat si dezvoltarea cunostintelor si abilitatilor specifice disciplinei.

Secvente pedagogice inrudite:
Secventa 5: Integrarea elementelor curriculare in joc 1

Secventa 6: Integrarea elementelor curriculare in joc 2

2.6 Pasul 5: Crearea povestirii: Storyboard

Obiectivul oricarei povestiri este de a ,absorbi” ascultatorul/spectatorul/cititorul intr-o
poveste, cu alte cuvinte, de a implica jucatorul sa devina un participant activ la

povestea sau actiunea jocului (decorul, scena, obiectivele). sau provocari cu care se
poate confrunta jucatorul) (Carys, 2017). Generarea unei astfel de sinergii necesita o

multime de cunostinte tehnice, precum si un simt al designului si al artei.

Cativa pasi de baza pentru a clasifica designul jocului sunt urmatorii:

e Produceti o idee pentru un joc.

e Dezvoltati descrieri pentru lumea dumneavoastra de joc, personajele principale si
actiunea.

e Enumerati detaliile jocului dumneavoastra si luati in considerare toti pasii anteriori.

Un exemplu de detalii ale jocului ar putea fi— un joc de simulare care are loc la Atena
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cu trei personaje: un baietel, sora lui si bunica lor. Apoi puteti adauga mai multe detalii
despre personaje, fundalul lor si actiunile lor in joc etc.
e in cele din urma, puneti toate aceste concepte impreuna intr-un document de

proiectare pe care il veti folosi ca referinta in timpul procesului de creare.

Dezvoltarea unui storyboard este una dintre cele mai bune modalitati de a genera o
serie de desene care arata progresul prin fiecare dintre nivelurile jocului si scenele si
obiectivele sale distincte. Se recomanda ca fiecare panou dintr-un storyboard sa

includa un paragraf care descrie ceea ce are loc (Amit, 2015).

Puteti gasi multe optiuni de sabloane de storyboard online. Un bun exemplu este

utilizarea Canva (https://www.canva.com/), care ofera multe sabloane de storyboard,

precum si sabloane legate de jocurile video.

latd un exemplu de la Canva pentru a incepe:

https://www.canva.com/templates/EAEnnk8s TM-pink-vibrant-art-storyboard/.

Secvente pedagogice inrudite:
Secventa 7: Crearea povestii: Storyboard 1

Secventa 8: Crearea povestii: Storyboard 2

2.7 Pasul 6: Crearea povestirii: Descrierea personajelor

Crearea unui personaj pentru orice mediu poate fi o provocare si ar putea fi Si mai
intimidant sa creezi un personaj pentru un joc video. Principiile pentru crearea
personajului sunt similare pentru toate mediile, asa ca un profesor de literatura ar
putea oferi sfaturi solide cu privire la acest proces. Pentru a produce un sentiment de
implicare cu personajul din publicul vizat, personajul ar trebui sa provina dintr-un

mediu legitim.
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Prin urmare, creatorul jocului ar trebui cu siguranta sa se scufunde in personaj si sa
inteleaga ce face personajul. De exemplu, oamenii nu actioneaza fara motiv si nici
caracterul tau. Este important si un pas semnificativ pentru a stabili modul de luare a

deciziilor si actiunilor personajului tau in realitate.

Astfel, cercetarea si intelegerea modului si de ce oamenii reactioneaza asa cum o fac
in diferite situatii este considerata un instrument puternic de dezvoltare a caracterului.
Este mai usor sa creezi un personaj puternic atunci cand este bazat in lumea real3a,

deoarece provine dintr-un mediu comun intre tine si jucatori.

Mai jos puteti gasi tutoriale mai detaliate despre dezvoltarea caracterului:
e 60+ Outstanding Character Design Tutorials (Snell, 2016).

e How to Design a Video Game Character (MasterClass, 2020).

De asemenea, puteti consulta tutorialul lui EM Welsh (2017), ‘How to Write a Good

Video Game Story’. Acest tutorial foloseste un limbaj simplu si usor de urmat.

Apoi, creati o reprezentare vizuala a personajului: aceasta poate fi o schita, un desen
sau puteti face fotografii sau ilustratii existente ca documente de lucru. Acest lucru va

va ajuta sa creati personajele in software-ul de creare a jocului pe care il alegeti.

In tutorialul sdu despre ,Cum sé& scrieti personaje de jocuri video”, E.M. Welsh (2017)

sugereaza 5 pasi importanti de urmat pentru a va asigura ca personajele sunt

complete.

Secvente pedagogice inrudite:

Secventa 9: Crearea personajelor pentru jocuri video 1
Secventa 10: Crearea personajelor pentru jocuri video 2
Secventa 11: Crearea povestii: Descrierea personajelor
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2.8 Pasul 7: Crearea povestirii: Crearea dialogurilor

Poate unul dintre cele mai importante aspecte ale scrierii pentru naratiuni interactive
din jocurile video este crearea unui dialog (Jones, 2019). Potrivit Bridgett (2009),
dialogul este adesea mentionat de jucatori ca un element important al componentei
audio a jocurilor. Prin urmare, un dialog prost creat poate ruina un intreg joc. Dialogul
permite jucatorilor sa afle mai multe despre diferite personaje si despre modul in care
interactioneaza intre ei si cu jucatorul. Pe scurt, dialogul este despre crearea unei

relatii intre jucator si personaje.

Intr-o forma sau alta, dialogul a fost o componenta a jocurilor video inca de la istoria
timpurie a dezvoltarii jocurilor video (Domsch, 2017) si poate fi reprezentat ca limbaj
scris sau vorbit, cel mai frecvent sub forme de cautari, alegeri, pentru a da explicatii

despre lume, pentru a da un tutorial sau pentru o discutie mica.

Secvente pedagogice inrudite:
Secventa 12: Crearea dialogului 1
Secventa 13: Crearea dialogului 2

2.9 Pasul 8: Creare design grafic

Dezvoltarea unui joc video presupune neaparat luarea unei decizii in ceea ce priveste
designul grafic. Optiunile merg de la un design de baza pe 8 biti la medii hiper realiste,

iar decizia va implica utilizarea diferitelor abilitati pentru a obtine un rezultat bun.

Deoarece in acest context suntem concentrati pe crearea de jocuri video cu elevii si

nu incercam sa obtinem rezultate comerciale care ar putea necesita designeri grafici
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profesionisti, trebuie sa luam decizii cu privire la designul grafic tindnd cont de
urmatoarele idei:

a) Platforma/software-ul utilizat, deoarece fiecare platforma foloseste diferite
optiuni pentru design grafic. Unele platforme va permit sa va importati propria
grafica, in timp ce altele au doar cateva elemente grafice la dispozitie pentru a
le utiliza.

b) Abilitatile elevilor, atat in domeniul artelor, cat si in programare.

c) Subiectul cu care legati jocul video, deoarece daca lucrati la acest pas la ora
de Arte, puteti dezvolta propriile materiale grafice si utilizati o platforma care va

permite sa le importati.

Secventa pedagogica aferenta:

Secventa 14: Realizarea designului grafic

2.10 Pasul 9: Crearea animatiei

In timpul dezvoltarii unui joc video, ar trebui create unele forme de animatii. Aceasta
este o decizie care ar trebui luata inca de la inceputul planificarii jocului, in timp ce

structura sa este inca in curs de definire.

Exista mai multe tipuri de animatii pe care le-ar putea alege. Aceasta depinde de
complexitate, precum si de tintele care au fost stabilite inca de la inceputul structurarii
ideii tale de a dezvolta un joc video. Unele tipuri de animatie pot include: animatie
traditionald sau 2D; Animatie 3D; Animatie Stop Motion; Captura de miscare; sau

Animatie tipografica.

Deoarece ne propunem ca elevii de scoala sa fie creatori ai jocurilor video, animatia

standard 2D, 3D si grafica in migcare sunt ideale pentru creatiile lor. in functie de
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scopurile/scopul jocului si de cerintele specifice ale proiectului, este posibil sa preferati

unul dintre celelalte stiluri incluse mai sus.

in aceasta etapa, este, de asemenea, crucial s& decideti asupra urmatoarelor aspecte
pentru a dezvolta animatiile pentru jocul dumneavoastra video:

a) Platforma sau software-ul utilizat, deoarece fiecare platforma foloseste
diferite optiuni de proiectare a animatiei. Exista mai multe oportunitati in functie
de platforma sau software-ul pe care il veti utiliza, variind de la stiluri si
personaje de animatie deja existente pana la crearea propriilor personaje si
animatii.

b) Abilitatile elevilor, in special in ceea ce priveste experienta lor in utilizarea
software-ului si instrumentelor pentru proiectarea animatiei.

c) Disponibilitatea resurselor. Existd multe aplicatii si platforme gratuite, dar
oferad aspecte limitate si exista unele restrictii privind utilizarea lor. Versiunile
complete (si platite) nu sunt toate costisitoare si pot extinde foarte mult sfera
posibilitatilor de a crea animatii. Desigur, existd o multime de optiuni disponibile
si este la latitudinea profesorilor s& o aleaga pe cea mai buna in functie de

nevoile si capacitatile lor.

Pentru animatia jocurilor video, exista o multime de sfaturi si indicii — si multe, multe
principii. O carte foarte interesanta, numita ,The lllusion of Life: Disney Animation”, a
fost scrisa in 1981 de animatorii Disney Ollie Johnston si Frank Thomas; aceasta carte
contine informatii cheie despre ,cele douasprezece principii de baza ale animatiei” care

pot fi aplicate in jocurile video.

Secventa pedagogica aferenta:

Secventa 15: Crearea animatiei jocului
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2.11 Pasul 10: Crearea sunetului

Sunetul este unul dintre cele mai importante aspecte de care trebuie sa tineti cont
atunci cand dezvoltati un joc video. Fiecare sunet al jocului pe care il auzim cand
jucam un joc video se numeste: ,audio joc”. Exista trei tipuri de sunet de joc, adica:

muzica de fundal, sunete de ambianta si efecte sonore (Andersen et al., 2021).

Fiecare aspect al sunetului jocului trebuie implementat corespunzator pentru a se
potrivi cu grafica, animatiile si intreaga atmosfera a jocului. Dupa cum noteaza Léo
(2020): ,muzica, ca vehicul emotional si narativ semnificativ a devenit un element
central in jocurile video contemporane”, iar efectele sonore fac un joc video mai
captivant.

Ganditi-va la urmatorul contraexemplu: daca intr-un joc o piatra este sparta sau are
loc o explozie, dar nu se aude nici un sunet, nu se va potrivi cu scena si va decupla

jucatorii.

Un alt aspect important atunci cand creati sunet este sa il includeti in joc in ordinea
corecta si sa 1l sincronizati cu evenimentul specific care are loc. De asemenea, este
corect sa spunem ca o alegere buna si o calitate a sunetului intr-un joc video este un

element cheie pentru crearea unei atmosfere mult mai captivante.

Scopul echipei elevilor sau al elevului care va actiona ca designer de sunet este sa
lucreze impreuna cu echipa de proiectare si animatie pentru a crea un sunet bogat
care sa se potriveasca experientei jocului video dezvoltat. Acest lucru inseamna ca
designerul de sunet trebuie sa creeze mai multe straturi de sunet care sa se

potriveasca cu alegerile si miscarea jucatorului, astfel incat fiecare efect de sunet si

piesa muzicala sa fie adecvata pentru ceea ce are loc pe ecran.

Existd multe aplicatii care ofera posibilitatea de a crea sunete sau de a folosi unele

deja existente care s-ar putea potrivi cu jocul tau video. Nu este nevoie ca elevii sa
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aiba abilitati muzicale, desi daca cineva care are cunostinte muzicale este inclus in

echipa, acesta va fi cu siguranta un beneficiu pentru crearea sunetelor jocului video.

Elevii ar trebui sa aleaga aplicatia potrivita pentru nevoilor lor. Aplicatii precum
Garageband, Bandlab — Cakewalk si Tracktion Waveform pot oferi sunete usor de
utilizat si le permit elevilor sa creeze sunete noi. Cu toate acestea, multe aplicatii de
animatie au deja biblioteci de sunet existente care pot fi utilizate. De asemenea, puteti
lua in considerare utilizarea muzicii clasice, deoarece exista multe piese disponibile

online care pot fi folosite gratuit!

Secvente pedagogice inrudite:
Secventa 16: Crearea de efecte sonore si dialoguri in jocurile video

Secventa 17: Adaugarea temelor muzicale in jocurile video

2.12 Pasul 11: Jucabilitatea/mecanica: identificarea rolurilor,

provocarilor si recompenselor jocului

Este un dat ca maijoritatea jocurilor video vor prezenta provocari jucatorului: fara nicio
forma de provocare, nu exista joc. Cu toate acestea, provocarile pot lua o multitudine
de forme. Ele pot varia de la mers pe jos sau sarituri cu timpul si locul potrivit in
jocurile pe platforma, pana la stapanirea formatiilor armatei si a strategiilor militare sau
la interactiunea cu personaje non jucatoare intr-un mod care va oferi cel mai bun
rezultat posibil in functie de ceea ce cauta jucatorul. Nu toate jocurile vor oferi aceleasi

provocari.

Cand depéaseste o provocare, jucatorul obtine o forma de recompensa. Poate fi o lume
fictiva sau o moneda in joc, poate fi obiecte specifice, un clasament mai inalt sau doar

o reactie specifica a unui personaj din joc.
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Cealalta fata a monedei este ca esuarea unei provocari sau finalizarea ei intr-un mod
care nu este favorizat in designul jocului va avea consecinte negative. Jucatorul ar
putea fi nevoit sa refaca o provocare pana cand o completeaza, ar putea pierde
puncte de sanatate, ar putea sa nu obtina o informatie importanta sau o recompensa
bonus sau, daca a facut ceva condamnabil din punct de vedere moral in fata altor

personaje, ar putea le este mai greu sa interactioneze cu ei.

Ca regula generala, un anumit simt al varietatii este esential in jocurile video din 2
motive: monotonie si dificultate. Un joc care prezinta exact aceleasi provocari si
aceleasi recompense unui jucator ar putea sa nu-| faca sa se simta implicati in joc,
deoarece nu exista nicio surpriza. Jocurile puzzle ar putea parea monotone, dar vin cu
diferentiere intre jocurile pe care le ofera sau omogenitatea lor este mai usor de

tolerat, deoarece nivelurile sunt scurte.

Cel mai important punct, totusi, este ca provocarile sa fie coerente cu atmosfera
jocului: de exemplu, ar fi ciudat pentru un cavaler medieval in timpuri de razboi sa
inceapa brusc sa-si revizuiasca calculul si sa scrie de nicaieri, cu exceptia cazului in
care, poate , el face asta pentru a-si rafina strategia. Un studiu realizat de Vahlo si
Karhulahti (2020) identifica 38 de tipuri diferite de provocari in jocurile video. Acest
lucru ilustreaza nu numai importanta de a avea provocari, ci si gama larga de tipuri de

provocari care exista in prezent in jocurile video!

Secvente pedagogice inrudite:

Secventa 18: Proiectarea recompenselor jocului folosind psihologia
experimentala

Secventa 19: Analiza modelului de afaceri jocuri ca serviciu prin
prisma economiei comportamentale

25



for skills www.gaming4skills.eu

2.13 Pasul 12: Modul de joc/mecanica: Definirea diferitelor niveluri si

curbe de dificultate

Majoritatea jocurilor video ofera o alegere a nivelului de dificultate intre usor, mediu si
greu. Este din ce in ce mai frecvent sa existe un al patrulea nivel superior, cum ar fi
,critic” sau ,profesional”. In calitate de profesor care creeaza jocuri pentru sau cu elevii
tai, pentru a te asigura ca jocurile pot fi jucate de majoritatea elevilor, cea mai sigura
optiune este sa nu mergi mai sus decat mediu, dar oferirea de jocuri care sunt prea

usoare ar putea face elevii sa se plictiseasca.

Curba de dificultate din jocurile video se refera la principiul de proiectare a jocului
conform caruia jucatorii nu trebuie sa inceapa cu provocari prea dificile pentru a-i ajuta
sa se scufunde in joc, desi pentru a-si pastra motivatia si interesul, provocarile ar
trebui sa devina din ce in ce mai dificile. Este important ca jocurile sa pastreze
intotdeauna un echilibru intre a face provocarile suficient de dificile pentru ca elevii sa
se distreze in continuare, desi nu ar trebui sa fie prea dificile, pentru a se asigura ca

jucatorii pot continua sau termina jocul.

Curba de dificultate nu este liniara, deoarece provocarile finale sunt in general
concepute pentru a fi mai dificile si necesita rabdare din partea jucatorului. n plus,
designerii de jocuri folosesc din ce in ce mai mult conceptul de ,fierastrau de
dificultate”, ceea ce inseamna ca la fiecare nou capitol dificultatea scade putin inainte

de a creste din nou péana la sfarsitul capitolului (Stratchan, n.d.).

Secvente pedagogice inrudite:
Secventa 20: Crearea unui nou nivel la Crayon Physics Deluxe
Secventa 21: Teoria echilibrarii jocului

Secventa 22: Exercitiu de echilibrare a jocului
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CAPITOLUL 2:
PUNCTE DE ATENTIE PENTRU
INCLUZIUNE




@ NG

for skills

www.gaming4skills.eu

3.1 Cateva puncte de retinut pentru predarea si jocurile incluzive

Intrucat jocurile video au valoare educationala si nu sunt folosite doar pentru
divertisment, este important sa le facem incluzive si accesibile tuturor cursantilor.
Incluziunea si accesibilitatea sunt caracteristici cu care industria jocurilor video s-a
confruntat doar Tn ultimii ani (Jaramillo-Alcazar et al., 2021). Multi jucatori cu tulburari
specifice de invatare nu se pot bucura de experienta completa a jocurilor video din

cauza lipsei de caracteristici de incluziune.

Unele dintre cele mai frecvente dificultati sunt complexitatea comenzilor si
controalelor; dificultati de intelegere a textelor (datorita fontului, marimii sau culorii); un
joc complicat, care este greu de urmarit; incapacitatea de a schimba viteza de joc; si

controale nemodificabile.

lata cateva sugestii pentru a crea jocuri video mai incluzive pentru elevii cu tulburari

de invatare:

e Folositi un limbaj simplu si un stil de scriere, cu propozitii scurte si clare

e Folositi subtitrari

e Utilizati o progresie usor pana la dificila

o Aminteste-i jucatorului obiectivele in timpul jocului

e Oferiti posibilitatea de repetare

e Oferiti posibilitatea de a face pauza in timp ce cititi

e Folositi o culoare de fundal alb murdar sau pastel ori de céate ori este posibil

e Dimensiunea fontului trebuie sa fie de 12 sau mai mare

e Textul nu trebuie justificat - aliniati la stanga

e Utilizati un font sans serif clar, cum ar fi Arial, Open Sans, Century Gothic sau
OpenDys

e Utilizati spatierea intre linii de 1,5

e FEvitati caracterele cursive, sublinierea si majusculele — puneti textul cu

caractere aldine pentru a evidentia informatiile importante
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* Folositi elemente vizuale clare fara a le supraincarca

» Evitati distragerile si informatiile inutile

+ Daca este posibil, adaugati un cititor audio cu viteze diferite si posibilitatea de a
Tntrerupe sau relua

 Concentrati-va mai degraba pe logica decat pe memorie
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