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Supravietuieste unei rapiri extraterestre

A

prin stapanirea automatizarii

Pasii obligatorii anteriori /
Cunostintele anterioare ale
elevilor

Nici unul

Obiective de invatare

Practicarea rezolvarii problemelor si a muncii in

echipa in fata frustrarii

Subiecte

Programare

Varsta recomandata

Toate

Materialul necesar

PC-uri care pot rula jocul

Durata secventei

60 de minute

Activitate individuala sau de

grup

Activitate de grup

Abilitati dezvoltate

Colaborare si lucru in echipa, comunicare,
creativitate, invatare a invata, rezolvare de

probleme, planificare

Gama de preturi a jocului

0 daca contactati dezvoltatorii folosind

https://www.zachtronics.com/zachademics/

Jocuri similare de utilizat cu

abordarea secventei

Any Zachtronics puzzle games

Sfaturi pentru scurtarea

duratei secventei

Pentru a face aceasta secventa mai scurta, puteti
juca cateva niveluri in prealabil si puteti face
capturi de ecran a raspunsurilor sau verificati

aceasta pagina web cu toate solutiile. Permiteti
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elevilor sa joace tutorialul pentru a invata

comenzile. Dar daca petrec prea mult timp la un
puzzle, puteti arata clasei solutia sau le puteti cere
elevilor sa explice cum au facut-o. Acest lucru va
poate permite sa treceti mai repede la niveluri mai

complexe.

Sfaturi pentru a face secventa | Jocul este disponibil doar in limba engleza. Nu
mai accesibila sau incluziva exista prea multe scenarii si text de citit, dar ar
trebui sa le explicati studentilor notiunile de baza
(controale, obiectivul unui nivel) daca acestia nu

pot intelege singuri cu textul si sunetul jocului.

Pas cu pas: cum se implementeaza secventa

Figura 1: Benzile transportoare in Infinifactory (sursa: https://scientificgamer.com/thoughts-

infinifactory/)
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In aceast& secventd, elevii vor juca Infinifactory. Jocul este un joc de automatizare
sandbox Tn care jucatorii au rolul unui un om rapit de extraterestri pentru a fi folosit ca
muncitor in marele lor plan de constructie. Scenariul se desfasoara pe masura ce
progresezi prin niveluri si descoperi cadavrele predecesorilor tai. Exista o versiune
speciala ,Infinifactory for Schools” care ruleaza doar pe Windows si elimina tot ceea
ce ar putea fi considerat ofensator in joc.

Infinifactory este provocator, frustrant si, speram, plin de satisfactii. Aspectul sandbox
inseamna ca esti lasat pe cont propriu sa-ti dai seama de lucruri. Va trebui sa petreceti
mult timp gandind, testand si revizuind pentru a progresa in joc. Pe de alta parte, este
incitant cand becul se aprinde in sfarsit si solutia ta are ca rezultat produsul final
corect.

Acest lucru il face un joc bun pentru un singur jucator dintr-un grup, in sala de clasa. A
fi Intr-un grup poate face frustrarea mai usor de gestionat si forteaza reglarea
emotionala. De asemenea, poate invata munca in echipa si comunicarea, deoarece
este mai usor sa fii creativ atunci cadnd gandesti impreuna cu altcineva, de vreme ce

jocul cere elevilor sa explice solutiile propuse.

Obtinerea gratuita a jocului

Cititi informatiile de pe aceasta pagina web:https://www.zachtronics.com/zachademics/
Aceasta prezinta jocurile dezvoltate de acest editor si explicd cum sa obtineti mai

multe copii gratuite pentru scolile publice si organizatiile educationale non-profit.

e Pasul 1: Descoperireajocului in grupuri (15 minute)

Adunati elevii in grupuri de 3 sau 4. Puneti-i sa inceapa jocul si sa treceti printr-un
nivel impreuna cu ei. Explicati scopul jocului si mecanica generala a acestuia. Cereti-i
sa treaca prin mai multe niveluri initiale care servesc drept tutoriale. Daca sunt blocati,
verificati problemele lor si intrebati clasa daca va poate ajuta cineva. Toata lumea

invata din problemele celuilalt.
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e Pasul 2: Progresul catre niveluri mai provocatoare (25 de minute)

Cereti elevilor sa treaca prin niveluri mai provocatoare si sa acorde atentie
parametrilor de punctaj de la sfarsitul nivelurilor. Acestia ar trebui sa treaca controalele
de joc in grupurile lor la fiecare 5 minute. Puteti nota scorul lor pe tabla pentru a crea
un mic tablou de clasament. Acest lucru creeaza o competitie usoara intre diferitele
echipe. li incurajeaza pe elevi sa gaseascé solutii mai bune si sa realizeze ca
finalizarea/terminarea unui nivel nu este sfarsitul!

Pentru a incuraja cooperarea in clasa, puteti adauga o regula pentru a obtine puncte
suplimentare: elevii care ajuta alte echipe castiga 1 ,punct de cooperare” de fiecare
data cand isi sustin cu succes colegii ntr-o sarcina. Adaugati-le la scorul general sau
numarati-le separat. Deoarece punctele de cooperare ar putea fi dificil de urmarit, nu
ezitati sa distribuiti 10 carti printre elevii dvs. - orice carti sunt potrivite, de exemplu,
carti de joc clasice - si spuneti fiecarui elev sa recompenseze suporterii din alte echipe

dandu-le o carte care valoreaza 1 punct de cooperare.

e Pasul 3: Concluzii (20 de minute)

Pentru a concluziona, puteti adresa elevilor urmatoarele intrebari:

- S-au simtit frustrati in timpul sesiunii?

- Dece?

- Afost din cauza jocului sau a fost din cauza unor probleme de comunicare in
cadrul echipei lor?

- Au simtit ca vor sa renunte?

- Au simtit vreodata asta in clasa?

- Au pus in aplicare vreo strategie pentru a depasi o astfel de frustrare? Au invatat ei

ceva ascultand problemele altora sau ajutandu-i sa le rezolve?
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In a doua parte a sesiunii, puteti explora modul in care jocul ar putea evidentia abilitati
importante de ,invatare sa inveti” pentru elevi.

Incepeti cu un exemplu: in zona de dezvoltare software, se intampla un fenomen
binecunoscut — uneori, punand o intrebare si explicand altcuiva problema dvs., gasiti
singur solutia. intrebati-va elevii daca li s-a intamplat? Ajutandu-i pe altii i-a ajutat? I-a

facut sa se simta mandri cand si-au sustinut colegii?

Obtinerea jocului:

https://www.commonsensemedia.org/game-reviews/infinifactory

https://store.steampowered.com/app/300570/Infinifactory/

Referinte:

Matte, C. (2015). Infinifactoriu. commonsensemedia.org Preluat de la

https://www.commonsensemedia.org/game-reviews/infinifactory

Zachtronics Games. Jocuri gratuite Zachademics pentru scoli. zachtronics.com Preluat

de la https://www.zachtronics.com/zachademics/
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