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ASPECTE PEDAGOGICE
IN PROIECTAREA JOCURILOR SERIOASE

PEDAGOGICAL ASPECTS
IN SERIOUS GAMES DESIGN

Mr.dr.ing. Dragos BARBIERU*

Proiectarea unui joc educational depinde de o serie de factori, precum ar fi: grafica, pedagogie, animatie care pot
influenta experienta utilizatorilor intr-un mod placut. Componenta pedagogicd poate face trecerea de la joc ca activitate
distractiva la cea de instruire si educare. In acest articol voi prezenta experienta dobanditd si modul cum am putea folosi

aceasta in proiectarea unor noi jocuri.

Designing a serious game involves mastering of graphics, pedagogy, animations, in a way in which you influence and
convince the users that this experience is pleasant. Pedagogical component has the role to make the pass from entertaining
to learning. In this article we highlight some aspects of our experience in developing new games.

Cuvinte-cheie: jocuri serioase; blended learning; pedagogie; xAPI; elearning.
Keywords: serious games; blended learning, pedagogy; xAPI; elearning.

O provocare a fost reprezentata de dezvoltarea
unor module on-line in cadrul unui proiect de
invitare a limbii engleze in armata Romaniei. In
domeniul limbilor straine, noul tip de invétare
numit blended learning' a aparut In urma noilor
necesititi de pregitire impuse de contextul
economic restrictiv. pe care 1l parcurgem.
Cursurile intensive cu durate mari presupuneau un
consum mare de resurse. Acesta trebuia redus si
eficientizat. Prin urmare, solutia gasita a fost aceea
de a reduce durata cursurilor intensive, de a calibra
corespunzator obiectivele didactice ale noilor
cursuri si de a oferi o secventa de pregatire on-line
care sd creeze In continuare deprinderile formate la
cursurile intensive. Asa s-au nascut programele de
formare continua in domeniul limbilor straine. Ele
sunt o combinatie de cursuri intensive §i on-line.
Presupun un nou tip de invétare, blended learning,
cu obiectiv final de atingere a nivelului lingvistic
prevazut in fisa postului. Componentele on-line
ale acestor programe de formare continud, numite
la Tnceput module de tutorat, au fost elaborate in
grupuri de lucru, folosind capacitatile platformei
e-learning ILIAS*. Activitatea de creare a acestora
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a debutat in aprilie 2011 cu proiectarea cursului de
nivel preintermediar — intermediar. Oricine doreste
sa studieze o limba straind trebuie intdi sa aiba
evaluatnivelul lingvistic. Pentru aceasta, candidatul
va lua parte la evaluarea initiald, prima componenta
on-line a sistemului de pregitire lingvisticd. Un
scurt istoric al acestui proiect cu momentele cele
mai semnificative este prezentat, pe scurt:

- 20 aprilie 2010 — ,,utilizarea tehnologiei
IT in proiectarea, organizarea si desfasurarea
programelor educationale de limbi strdine” devine
o componenta a politicilor Ministerului Apararii
Nationale, fiind adoptata prin decizie a ministrului
apararii nationale, alaturi de alte elemente care
vizau intregul sistem de formare profesionala
continua in domeniu;

- februarie 2011, au loc primele contacte
intre DMRU? si Universitatea Nationala de Aparare
,»Carol I”’; ocazie cu care se pun bazele unei relatii
interdepartamentale de lunga duratd si cu rezultate
foarte bune;

- 28 februarie 2011, DMRU si Universitatea
Nationala de Aparare ,,Carol I” aproba Planul
de activitati al proiectului privind proiectarea si
implementarea programelor de pregatire on-line de
tip tutorat;

- aprilie 2011 incepe lucrul la modulul de
tutorat on-line preintermediar-intermediar;
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Fig. 1 Matricea de continut a unui program
- 20 februarie - 2 martie, 2012 — primul modul ela sfarsitul fiecirui modul ramane la
dezvoltat este pilotat; latitudinea profesorului dacd va fi sau nu o
- 14 ianuarie 2014, prima grupa de studenti evaluare a modulului;
incepe cursul postintermediar-avansat. e fiecare modul va contine una sau mai multe
Un prim aspect foarte important a fost crearea lectii;

e in interiorul lectiilor sunt mai multe activitati
conectate la obiective. Fiecare activitate are
asociat un obiectiv si are un cod, prin care
se identificd Tn mod unic aceasta. Pentru
indeplinirea obiectivului fiecdrei activitati,

unei matrici de continut (Fig. 1) pentru fiecare
modul on-line, care sa permitd lucrul facil intre
diversele grupuri de lucru. Astfel a rezultat matricea
de continut, prezentata in figura de mai jos.

Modul de completare al tabelului se face in in ultima coloand, se trec exercitiile si temele

felul urmator: pe care cursantul trebuie sd le parcurga

ecoloana program contine unul dintre cele pentru a indeplini obiectivul propus. Fiecare

patru programe (FP, PI, IP or PA); exercitiu sau temd se compune dintr-un set

e fiecare program este impartit in unul sau mai de intrebari care se gasesc in fisa pentru
multe module; evaluarea lectiei.
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\ Program | P.L. | Modul | Ex. Modul |
| Cod [ T134 | Intrebari | Ex.6
Nr. : ; : s
Crt Tip Intrebare/Varianta de raspuns corect Punctaj Observatii
1. MR
7 SR 2 pct
3 ca 3 pct
4. NQ
5. 0a
6. MQ

Tipuri de intrebari cele mai folosite pe platforma .

NQ - Numeric Question - Raspuns numeric
00Q - Ordering question - Clasament
MQ - Matching question - Potrivire

(= I ¥ B - TT I N T

MR - Multiple Choice Question (Multiple Response) — Raspuns multiplu
5R - Multiple Choice Question (Single Response) — Raspuns Unic
CQ - Cloze questions— Alegere din lista derulantd de optiuni,

Fig. 2 Fisa pentru evaluarea unei lectiei

Fisa pentru evaluarea lectiei (Fig. 2) este
conectatd cu fiecare rand din tabelul matricei de
continut, cu ajutorul campului ,,cod”. Fiecare
activitate de evaluare poate contine mai multe tipuri
de intrebari care sunt in corelatie cu capacitatile
platformei e-learning.

Echipa de proiect a fost formata din: experti
de continut — profesori, designeri de continut
care s-au bazat pe colaborarea dintre profesori si
expertii tehnici si experti tehnici cu pregatire in
SCORM, prelucrare multimedia §i cu abilitati de
programare.

Succesul acestui program a constat in munca
dedicatd a persoanelor implicate, dar si a
componentei sociale care a mentinut interactiunea
dintre profesori—cursanti i profesori—profesori.

O posibila extindere a acestui proiect este
dezvoltarea de jocuri serioase, scenarii cu suport
xAPI.

In articolul To Make Army PME Distance
Learning Work, Make It Social* din jurnalul Military
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Review scris de catre doi militari din armata SUA
se evidentiazd cd succesul unui program on-line
depinde si de interactiunile dintre cursant si profesor.
In acest articol, se arita ci faza 1 din pachetul de
cursuri obligatorii pentru promovarea la gradul
de capitan, care constd in absolvirea unui curs de
cariera on-line, nu are suport pentru interactiuni
intre participanti si profesori, acest fapt ducand la
neintelegerea unor concepte.

Nu exista in prezent o componenta pentru jocuri
serioase capabild sa interactioneze cu platforma
e-learning, care sa sporeasca interactivitatea si sa
facd invatarea un proces mai facil.

In acest studiu am analizat instrumentele
software, doctrina armatei SUA referitoare la
educatie si instruire unde se utilizeaza tehnologia
on-line. Programul pentru invatamant distribuit
avansat la distanta (TADLP?) a fost initiat in anul
1998 si este o parte a sistemului de formare si de
dezvoltare a militarilor. In armata SUA se folosesc
urmatoarele simuldri i jocuri serioase®:




¢ VBS2 — este un joc serios’ 3D care simuleaza
campul de lupta oferind posibilitatea de a
adauga entitati militare si civile, de a crea noi
scenarii pentru a satisface nevoile de instruire
ale militarilor;

¢ Bllat (Bilateral Negotiation Trainer) — este un
joc PC proiectat avand ca obiectiv sa ofere
cursantilor un mediu de formare captivant si
convingatoare pentru a exersa abilitatile lor
in desfasurarea de Intdlniri si negocieri Intr-
un context cultural specific;

e Operational Language and Culture Training
System (Iraqi, Dari, Pashto) — o suitd de
cursuri bazate pe jocuri si simuldri pentru
invatarea rapidd a limbilor si a culturilor din
diferite zone geografice;

eUrbanSim — joc PC pentru operatiuni
complexe de contrainsurgenta si stabilitate.

Conceptul de invatamant distribuit Tn armata
SUA? pune accentul pe importanta interactiunilor
sociale. Acesta subliniazd importanta angajarii
sociale si a participarii colaborative care creste
in importanta si un viitor mediu de invatare si de
instruire trebuie sa le includa pe amandoua. Printre
metodele preferate de invatare si de instruire
enumer: ,,storytelling”(scenariul-povestire) si jocul
serios, acestea ajutd la intelegerea mai usoard a
diferitelor concepte.

Platforma e-learning utilizatd de catre armata
SUA (ALMS - Army Learning Management
System) este o solutie software bazata pe
tehnologia web care furnizeaza educatie si instruire
soldatilor, ofera suport colaborativ, are capacititi
de informare si planificare in gestionarea carierei
si este instalata 1n diferite locatii pentru a asigura
0 conexiune permanenti. In plus, asiguri un
mediu pentru testarea continutului inainte de a fi
utilizat si distribuit cursantilor (CTE — content test
environment).

Conform informatiilor oferite pe site-ului
www.boozallen.com’ de compania Boozen Allen &
Hamilton specializata in consultanta in domeniile
educatiei si managementului, solutia oferita armatei
SUA are trei componente software:

e AtlasPro LMS — platformda e-learning
pentru furnizarea de continut educational si
monitorizarea progresului cursantilor;

e Rapid Online Content Creation Environment
(ROCCE) - instrument online pentru
dezvoltarea de continut standardizat SCORM,;

e AtlasOffline LMS — asigurd instruirea si
educarea cand nu exista conexiune internet.
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Intr-un studiu comandat de catre armata
SUA corporatiei RAND! pentru imbunatatirea
programului TADLP cu titlul Making Improvements
to The Army Distributed Learning Program'' se
aduc urmatoarele deficiente ale acestuia: impact
limitat datorat numarului redus de cursuri on-line,
elemente de ineficientd datorate numarului redus de
cursanti, a ratei scazute de absolvire, cursuri care nu
sunt utilizate desi au fost dezvoltate intr-o perioada
lunga de timp si cu costuri mari, calitatea cursurilor
prin lipsa componentei pedagogice, perioada mare
alocata pentru dezvoltarea de cursuri prin faptul
ca existd cursuri care au devenit invechite dupa
ce au iesit din etapa de dezvoltare si diseminare,
actualizarea cursurilor se face intr-o perioada prea
mare de timp.

Una dintre recomandarile acestui studiu este
accentul pe componenta sociald. Acest lucru
necesita analiza componentelor jocurilor serioase si
a abordarii pedagogice, a obiectivelor educationale
si metodelor folosite pentru atingerea lor in functie
de publicul tinta.

In prezent, in armata Romaniei, pe langi
solutiile software de e-learning, la Centrul pentru
lupta al fortelor terestre (CILFT) de la Cincu
existd posibilitatea de a desfasura: simulari reale
prin sistemul MILES (Multiple Integrated Laser
Engagement System), virtuale prin VBS2 (Virtual
Battlespace 2) si constructive prin JCATS (Joint
Conflict and Tactical Simulation). VBS2 permite
antrenarea militarilor Intr-un mediu virtual utilizdnd
o tehnologie de tipul Immersive Learning, pe langa
alte metode care utilizeazd mediul on-line. Cu
ajutorul acestuia participantii isi pot creste nivelul
de pregatire utilizand diferite scenarii posibile sau
din lumea reala.

De la comportamentul in teatrul de operatii
militare pana la deciziile politice, totul pare
ca poate fi analizat stiintific cu ajutorul teoriei
jocurilor. Teoria jocurilor si-a gasit numeroase
aplicatii iIn domeniul stiintelor sociale, dar si in
domeniul militar. Teoria jocurilor utilizeaza cateva
ipoteze fundamentale: rationalitatea jucatorilor i
cunoasterea regulilor.

Aspectul interactiv al jocurilor, numarul mare
de jucatori constituie un argument in favoarea
diseminarii continuturilor educationale sidobandirii
unor abilititi prin aceasti metodd. In prezent,
profesorul nu are instrumente software facile pentru
proiectarea unui joc si clasicul PowerPoint este
intdlnit Tn mai toate universitatile. Aparitia unor
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termeni ca ,,gamification” (gamificare)'?, ,,game
dynamics” (dinamica jocului)'?, ,,game mechanics”
(mecanici de joc)'* dovedeste dinamica domeniului
si legatura stransa cu noile descoperiri din domeniul
psihologiei si educatiei.

In literatura de specialitate existd foarte multe
definitii pentru termenul joc, dar caracteristicile
principale sunt: amuzament si distractie, guvernat
de reguli, nu are obiective educationale, este
separat in timp si spatiu de realitate. Jocul este
privit de cdtre cei mai multi autori ca un sistem, o
forma de arta sau activitate, unde jucatorii participa
voluntar si respecta regulile impuse. In acest sens,
autoarea Jane McGonigal'® defineste un joc, astfel:
When you strip away the genre differences and the
technological complexities, all games share four
defining traits: a goal, rules, a feedback system,
and voluntary participation.'

Utilizand argumentele psihologiei pozitive,
McGonigal'” sustine ca jocurile contribuie la
fericirea umana, dezvoltarea comunitatii i
cresterea motivatiei.

Jocurile nu sunt folosite doar pentru aspectul
distractiv, ele reprezintd si o modalitate de a
socializa si a cunoaste lumea. Un joc bazat pe
reguli sau nu, cu unul sau mai multi participanti
cu ajutorul componentei pedagogica sprijina si
urmareste Indeplinirea obiectivelor educationale
prin implicarea memoriei, capacitatii de gandire,
imaginatiei si creativitatii.

Conceptul de ,,gamificare” este criticat!®
de o serie de specialisti, deoarece poate induce
comportamente nedorite prin mecanismul de
recompensare, utilizatorul urmarind in special
recompensele si nu dorinta de a se perfectiona.
Cea mai categorica opinie este exprimata de catre
Heather Chaplin in revista ,,Slate”, care afirma:
»Gamification is an allegedly populist idea that
actually benefits corporate interests over those of
ordinary people”".

Este de remarcat opinia autoarei Ana-Mihaela
Pascu, din teza de doctorat 7exte §i contexte in jocul
cu reguli din mediul urban® referitoare la relatia
dintre joc si contextul cultural: ,,JJocul nu dispare
din societatea moderna actuala, ci se transforma,
se adapteaza la noile contexte culturale, puternic
marcate astdzi de globalizare. Globalizarea este
inteleasa de catre Laurent Bazin si Monique Selim?!
cageneralizareaunuicapitalismevolutivsidisiparea
schimburilor si raporturilor economice. Societatea
actuald are modelul unei piramide de dominatie
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model, valorizand relatiile de rudenie si tinzand spre
acapararea resurselor. In aceste conditii, dominatia
tinde sa devind o sarcind de asumat personal
intr-o perspectiva a optimizarii performantelor
si responsabilitatilor. Intr-o economie in care
primeaza factorii imateriali, dominatia implica
reinvestiri identitare. Aceste observatii ne intorc la
lectura jocului ca o competitie pentru putere, care,
in noile conditii sociale, se dovedeste coerenti. In
concluzie, jocul trebuie reanalizat intr-o perspectiva
mai generald a intelegerii realitdtii sociale in
diferitele ei dimensiuni, pentru ca, facand parte din
culturd inca de la inceputurile ei, poate sd indice
calitati, slabiciuni sau posibilitati de dezvoltare ale
lumii in care traim”.

Care sunt conditiille minime ca un joc sa
intereseze o largd categorie de consumatori?
Interesul manifestat de un posibil jucator in faza
incipienta pentru descoperirea caracteristicilor unui
joc nu e acelasi lucru cu a si juca Tn mod regulat.
Conditiile initiale pentru a manifesta un interesat si
a deveni un posibil viitor jucator, ar putea fi:

e grafica si interfata jocului care include atat
aspectele legate de mediul virtual, cat si
caracterele jocului;

e dacad existda o poveste in spatele jocului si
aceasta este cunoscutd sau partial cunoscuta
si din alte surse de informare;

e cerinte medii hardware;

e interactiune, comunitate;

« limitarea posibilitatii de a trisa, conditii egale
pentru toti jucatorii.

Conceptul de ,mecanici/mecanica de
joc” este inca indelung disputat intre diversi
autori. Perspectiva noastrd se aproprie de cea a
profesorului Miguel Sicart®, care vede mecanica
jocului ca o lista predefinita de metode apelata de
diferiti agenti care vor genera actiuni §i interactiuni
(pot fi caracterizate prin verbe) care vor schimba
starea curentd a unui joc. Jocul este construit din
obiecte cu anumite proprietati si functionalitati si
nici agentii nu scapa de acest aspect. In spatele
agentilor din joc stau jucatorii care actioneaza prin
interfetele hardware de intrare. Acest concept in
viziunea lui Sicart se apropie de conceptul de OOP
(Programare orientatd obiect)®®. Unde sunt aceste
metode in arhitectura unui joc? Intr-o perspectiva
clasica putem spune cd metodele apartin unor clase
ce reprezinta diferite obiecte ale jocului. Insa, piata
jocurilor este dominatd de arhitecturi bazate pe
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Mecanici orinte / aspi to
_de joc/pedagogie Recompensa | Statut | Realizari | Identitate | Competitie | Altruism
Puncte X X X X X
Nivel X X X
Provocare X X X X X X
Bunuri virtuale/
. X X X X X
mventar
Clasament X X X
Caritate X X X X

Sursa: Bunchball

componente. Fiecare obiect este particularizat cu
ajutorul componentelor. Acest model de arhitectura
a fost adoptat dupa o lungd experientd si in
conformitate cu modelele si tiparele de proiectare.
In cartea Game Programming Patterns® se aduce
un argument In favoarea arhitecturilor bazate pe
componente in proiectarea jocurilor, bazat pe
»tiparul de decuplare™: ,,Allow a single entity to span
multiple domains without coupling the domains to
each other”®. Un exemplu este Unity3D, care are
la baza o arhitectura bazata pe componente.

Mecanicile de joc trebuie sa aiba la baza un
model de comportament care sa ajute in definirea
celor mai bune strategii pedagogice.

O legatura intre aspiratiile jucatorilor si
pedagogiile pe care le putem implementa in
mecanicele de joc, sunt evidentiate in tabelul de
mai jos (X — influentd principald, x — influenta
secundara):

Modelul Fogg®®este un model de comportament
elaborat de catre profesorul B.J. Fogg de la
Universitatea Stanford, psiholog experimental,
care poate fi utilizat pentru a demonstra conexiunea
stransd dintre mecanicele de joc si pedagogie. O
formula des utilizatd in industria jocurilor este:
Motivatie x Abilitati = Performanta.

In acest model sunt trei elemente cheie care pot
aduce o schimbare de comportament cu conditia sa
se Intample in acelasi moment: motivatia, abilitatile
si factorul declansator.

Motivatia are trei piloni: senzatia prin placere/
durere, anticiparea prin sperantd/fricd si coeziunea
sociald prin acceptare/respingere.

Dezvoltarea abilitatilor se poate face prin
instruire, dar acest lucru este dificil de realizat
datoritd rezistenter persoanei de a invdta lucruri
noi. Modelul propune ca in practica atunci cand
proiectam diferite activitati sa le facem cat mai
simple, clare si usor de inteles.

O altd solutie in intelegerea comportamentului,
motivatiilor jucdtorilor intr-un mediu virtual, a
fost perspectiva oferitd de piramida lui Maslow.
Alegerea modelului Fogg a fost posibila datorita
opiniei noastre referitoare la succesiunea nevoilor
din modelul Maslow, cu care suntem in dezacord
st faptul ca in anul 1954, acesta a inlocuit vechiul
model al ierarhiei nevoilor umane aducand in
varful piramidei nevoile cognitive si estetice. Am
observat ca intr-un mediu on-line ordinea nevoilor
din ierarhia lui Maslow nu se respecta.

Un rol esential il are mecanismul feedbackului
pozitiv?’, acesta poate fi un element declansator in
modelul Fogg. Acest mecanism, in opinia mea, are
si efecte negative, deoarece poate perturba sursa.
Folosirea acestui mecanism in exces poate duce la
un comportament superficial, unde te poti aprecia
nerealist. Trebuie mentionat ca acest mecanism
tine si de aspectele culturale ale diferitelor natiuni,
fiind intdlnit des in cultura west-europeand si
americana.

In acest articol voi evidentia si perspectiva
unui jucdtor si ceea ce 1l motiveaza. Am ales spre
studiu un joc care suportd un numar considerabil
de jucatoriMMOG)*, bazat pe tehnologia web
(web-based) care a luat de douad ori premiul ,,Game
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of the Year”, The-West. Dezvoltat de compania
Innogames?®® in anul 2008 si permanent imbunatatit
a ajuns la un numar impresionant de jucatori, asa
cum se afirma pe site-ul companiei, 17 milioane de
jucdtori din intreaga lume.

Alegerea unui joc foarte popular pentru a
evidentia aspectele pedagogice din mecanicele

gy

— douad grupuri secundare formate din noi
membri (consilieri s membri obisnuiti
fard drepturi in administrarea orasului)
care au diferite scopuri.

e suport tehnic pentru comunicare sincrona
si asincrond, forum, chat, video organizat
pe comunitati/orage, aliante, zone de harta;

Realizari

- fiecare jucator obtmne diferite medalu In urma
indeplinirii tnor misinni/provocart,

- medaliile sunt afisate la profilul jucatorului,

asupra punctele de experienti cu care iti cregti
mvelul caracterulur,

realizirile pot fi atigate in profilul jucitorulus,

- ge pot obtine obiecte valoroase in urma unor
realizri.

obtii puncte de realizare, acestea nu au niciun efect

Status

Nivel

“Nivelul duefului
Rang

“Puncte de realizare
Alianta

Fig. 3 Indicatorul realizare

jocului, care nu are ca obiectiv educatia si instruirea
se justifica prin faptul ca acest tip de joc are deja un
impact si jocurile sunt cele mai folosite pe parcursul
vietii de toate categoriile de varsta. In plus, un joc
serios este un caz particular a unui joc folosit pentru
amuzament. Jocul este caracterizat de urmatoarele
elemente:

e indivizi/jucdtori organizati in comunitati
de tip oras (comunitdtile oraselor sunt
impartiteindiferitecategoriicare formeaza
grupuri distincte — grupul principal al
,primarilor fondatori ai orasului, de regula
se cunosc din alte medii (skype, yahoo,
alte lumi) si se pot Intdlni in viata reala”)

Decembrie, 2014 n

e resurse nelimitate  obtinute
desfasurarea de activitati;
e inventare de obiecte care se pot vinde/
cumpdra in pietele oraselor;
e Dbatalii individuale si de grup;
e clasamente, medalii, competitii,
personalizarea caracterului din joc etc.
In figura nr. 3, evidentiez doar una dintre
aspiratiile unui jucdtor, nevoia de a obtine cat
mai multe realizari recompensate prin medalii
si obiecte rare, in urma provocarilor circuitului
competitional al jocului.
Instrumentele de comunicare din joc sunt puse
la dispozitia diferitelor grupuri si acestea ajutd la

prin
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harta

Grup secundar 4
Jucatori care impart aceiasi zona de

* jucitort din diferite aliante
* Apartenenta; ZONA HARTA COMUNA

Grup secundar 3
membri din alte orase organizati in

*jucatori din alianta
*Apartenenta: ALIANTA COMUNA

aceiasi alianta(stat)
- * 3impli jucatort
Grup secundar 2 p- _ 2
: I ; 3 + Apartenenta: ORAS COMUN s1 ATTANTA
simplimembri COMUNA

consilieri

Grup secundar 1

+ Jucdtort promovati
» Apartenenta: ORAS COMUN s1 ALIANTA
CONUNA

primari

Grup principal

» Tucitor care se cunosc foartebine

* Apartenenta: ORAS COMULI si ATIANTA
COMUNA

Fig. 4 Grupuri definite in jocul The-West

desfasurarea de actiuni in comun, luarea deciziilor
si informare.

Desi am avansat ideea cd comportamentul
jucdtorilor intr-un mediu virtual nu diferda de
actiunile din viata reald, acestea fiind sustinute de
nevoi, am ramas surpringi de organizarea grupurilor
si tipurile acestora (Fig. 4) care nu difera de tipurile
de grup definite in doctrina PSYOP?. In acest sens,
este posibild identificarea de actiuni intreprinse
de administratorii si dezvoltatorii jocului pentru
cresterea vizibilitdtii, coeziunea comunitatii cu
scopul de a atrage si a mentine un numar cat mai
mare de jucatori.

In joc mai existd doua tipuri de grupuri care
nu sunt prezentate in figura de mai sus:

e grup de conducere (conducatorii
aliantei);

e comunicatori (transmit tactica aliantei,
aduc informatii din lumile beta, forum).

O actiune din joc va aduce multiple beneficii
care vor satisface toate aspiratiile jucatorului. O
medalie obtinutd aduce puncte, posibil un obiect
valoros, acestea cresc statutul jucdtorului. In
acest sens, o pedagogie aplicatd pe o mecanica
de joc aduce multiple beneficii tuturor aspiratiilor
jucétorului, in diferite proportii.

In proiectarea jocurile serioase intalnim o serie
de impedimente:

e locatia si mediul exterior nu este mereu
aceiasi;

e accesul nu este permis in mod regulat;

e istoricul actiunilor §i  proprietatilor
caracterului nu se pastreaza;

e lipsa mecanicilor de joc cu suport
pedagogic;

e lipsa atractivitatii,

e restrictii de timp.

In conformitate cu modelul Fogg, se pot
observa cateva elemente cheie in proiectarea unui
joc serios:

ese vor alege diferite abordari in functie de
tinta, timpul este o resursa. Intr-un joc serios care
are o audientd mare si este disponibil pe Internet
se recomandd spargerea acestui joc in diferite
activitati, astfel incat un jucdtor sa nu desfasoare o
activitate de Invatare consumatoare de timp. Fiecare
activitate este asociatd unei abilitdti si jucatorul
isi poate alege ce activitate doreste sa desfasoare
fara a fi nevoit sa parcurgd alte activitati de care
nu este interesat. Fiecare activitate in acest caz nu
trebuie sa depaseasca cinci minute. De exemplu, un
joc serios pentru nvatarea limbii engleze ar trebui
sa aloce maxim cinci minute pentru o activitate n
care Tnveti sa te prezinti;

esimplitate in proiectarea unei activitati i
in utilizarea tehnologiei. Pentru un joc serios la
care accesul este numai dintr-un anumit loc este
recomandat ca interfata jocului sda fie cat mai
apropiata de cea a jocurilor de amuzament. Chiar si
utilizatorii obisnuiti cu jocuri se vor adapta dificil la
noi combinatii de taste, noi efecte si interfete care nu
sunt uzuale in jocurile de amuzament. Elementele
de grafica prezente in joc, in mod excesiv, pot
distrage jucatorul de la obiectivele educationale
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propuse. Pentru persoanele 1n varsta sau pentru cei
cu dezabilitdti simplitatea este obligatorie;

e a] treilea element din modelul Fogg, factorul
declansator joaca un rol esential si se poate realiza
prin diferite campanii de informare alese in perioade
propice de timp. Utilizarea platformelor on-line de
comunicare, de socializare, a serviciilor de e-mail
s1 noutdti pot constitui instrumente ajutdtoare;

e pastrarea ,,personalitatii” virtuale in jocurile
serioase de la misiune la misiune, chiar daca acestea
se executa in perioade diferite de timp. Utilizatorului
trebuie sd 1 se ofere posibilitatea particularizarii
caracterului virtual, schimbarea numelui sau
redenumirea echipei din care face parte. De la
misiune la misiune, in functie de performantele
obtinute 1isi poate remodela caracterul virtual
prin adaugarea de medalii, simboluri sau obiecte
dobandite cu scopul excluderii anonimatului,
cresterii identitatii individuale sau a echipei.
Toate acestea vor stimula jucatorul, echipa pentru
obtinerea de noi performante.

Introducerea specificatiilor xAPI ar permite pe
baza verbelor (definesc actiuni) ca toate actiunile
desfasurate intr-un joc serios sa fie stocate nu
numai pentru o analizd a succesului misiunilor
(post-actiune), dar si pentru a identifica tipare
de comportament si reactii de raspuns in diferite
situatii.

Aceasta lucrare a fost posibild prin sprijinul financiar
oferit prin Programul Operational Sectorial Dezvoltarea
Resurselor Umane 2007-2013, cofinantat prin Fondul Social
European, in cadrul proiectului POSDRU/159/1.5/S/138822,
cu titlul ,,Retea Transnationald de Management Integrat al
Cercetarii Doctorale si Postdoctorale Inteligente in Domeniile
»Stiinte Militare”, ,,Securitate i Informatii” §i,,0Ordine Publica
si Sigurantd Nationala” — Program de Formare Continud a
Cercetatorilor de Elita — ,,SmartSPODAS”.

NOTE:
1 http://ro.wikipedia.org/wiki/%C3%8Env%  C4%
83%C8%9Baremixt%C4%83

2 http://ilias.de

3 Directia Management Resurse Umane functioneaza
potrivit prevederilor Legii nr. 346/2006 privind organizarca
si functionarea Ministerului Apararii Nationale.

4 http://usacac.army.mil/CAC2/MilitaryReview/Archi-
ves/English/MilitaryReview 20130630 art008.pdf

5 The Army Distributed Learning Program — program
ADL al armatei SUA.

6 http://www.peostri.army.mil/PRODUCTS/USAGFTP/

7 Un joc serios pe langa componenta de divertisment
are §i obiective educationale §i de instruire cu ajutorul
pedagogiei.

8 TRADOC Pamphlet 525-8-2, The U.S. Army Lear-
ning Concept (ALC) for 2015.
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9 http://www.boozallen.com/media/file/Distributed-Le-
arning-Enterprise-Solution FS.pdf

10 http://www.rand.org/

11 http://www.rand.org/content/dam/rand/pubs/
monographs/2012/RAND _MG1016.pdf

12 Utilizarea tehnicilor de proiectare un joc si a meca-
nicilor de joc(game mechanics) in diferite contexte pentru a
creste angajarea, implicarea i motivatia utilizatorilor. Acest
concept a fost introdus de catre Nick Pelling in anul 2003.

13 Dinamica jocurilor se refera la regulile din joc, com-
portamentul asociat acestor reguli si reactie emotionala de-
clangata de acestea.

14 O lista predefinitd de metode apelata de diferiti agenti
care vor genera actiuni i interactiuni (pot fi caracterizate prin
verbe) care vor schimba starea curenta a unui joc. Reprezinta
toate actiunile pe care un utilizator le poate face in cadrul
unui joc.

15 http://en.wikipedia.org/wiki/Jane McGonigal

16 Jane McGonigal, Reality Is Broken: Why Games
Make Us Better and How They Can Change the World.

17 in prezentiri, http:/video-subtitle.tedcdn.com/talk/
podcast/2010/None/JaneMcGonigal 2010-480p-ro.mp4. A
fost dezvoltat un joc si s-au urmarit reactiile utilizatorilor. Jo-
cul se numeste SuperStruct si detalii se pot consulta la adresa
http://archive.superstructgame.net/players

18 Listd cercetatori: Sebastian Deterding, Universitatea
din Hamburg, Kevin Slavin profesor la MIT etc.

19http://wwwslate.com/articles/technology/gaming /2011/03/i
dont want to be a superhero.2.html

20 http://www.unibuc.ro/studies/index.php?path=Docto
rate2009Aprilie%2FPascu+Ana-Mihaela+-+Texte+si+Conte
xte+intJocul+cut+Reguli+din+Mediul+Urban/

21 L. Bazin, M. Selim, Ethnographie, culture et globa-
lisation. Problématisations anthropologiques du marché, in
Journal des anthropologues, nr. 88 - 89, 2002, pp. 269 - 305.

22 Miguel Sicart este profesor asociat la IT University
din Copenhaga, unde preda proiectarea jocurilor.

23 Programare orientatd obiect (Object Oriented Pro-
gramming).

24 http://gameprogrammingpatterns.com

25 http://gameprogrammingpatterns.com/component.
html.

26 http://www.behaviormodel.org/

27 http://community.lithium.com/t5/Science-of-Social-
blog/The-Magic-Potion-of-Game-Dynamics/ba-p/19260

28 Massively multiplayer online game, http://
en.wikipedia.org/wiki/Massively multiplayer online game

29 http://www.innogames.com/

30 TARGET AUDIENCE ANALYSIS PRO-
CESS, Psychological Operations Tactics, Techniques,
and Procedures, FM 3-05.301 (FM 33-1-1), MCRP 3-40.6A,
2003.
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