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ASPECTE PEDAGOGICE 
ÎN PROIECTAREA JOCURILOR SERIOASE

PEDAGOGICAL ASPECTS 
IN SERIOUS GAMES DESIGN
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Proiectarea unui joc educaţional depinde de o serie de factori, precum ar fi: grafică, pedagogie, animaţie care pot 
influenţa experienţa utilizatorilor într-un mod plăcut. Componenta pedagogică poate face trecerea de la joc ca activitate 
distractivă la cea de instruire şi educare. În acest articol voi prezenta experienţa dobândită şi  modul cum am putea folosi 
aceasta în 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.
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O provocare a fost reprezentată de dezvoltarea 
unor module on-line în cadrul unui proiect de 
învăţare a limbii engleze în armata României. În 
domeniul limbilor străine, noul tip de învăţare 
numit blended learning1 a apărut în urma noilor 
necesităţi de pregătire impuse de contextul 
economic restrictiv pe care îl parcurgem. 
Cursurile intensive cu durate mari presupuneau un 
consum mare de resurse. Acesta trebuia redus şi 
eficientizat. Prin urmare, soluţia găsită a fost aceea 
de a reduce durata cursurilor intensive, de a calibra 
corespunzător obiectivele didactice ale noilor 
cursuri şi de a oferi o secvenţă de pregătire on-line 
care să creeze în continuare deprinderile formate la 
cursurile intensive. Aşa s-au născut programele de 
formare continuă în domeniul limbilor străine. Ele 
sunt o combinaţie de cursuri intensive şi on-line. 
Presupun un nou tip de învăţare, blended learning, 
cu obiectiv final de atingere a nivelului lingvistic 
prevăzut în fişa postului. Componentele on-line 
ale acestor programe de formare continuă, numite 
la început module de tutorat, au fost elaborate în 
grupuri de lucru, folosind capacităţile platformei 
e-learning ILIAS2. Activitatea de creare a acestora 

a debutat în aprilie 2011 cu proiectarea cursului de 
nivel preintermediar – intermediar. Oricine doreşte 
să studieze o limbă străină trebuie întâi să aibă 
evaluat nivelul lingvistic. Pentru aceasta, candidatul 
va lua parte la evaluarea iniţială, prima componentă 
on-line a sistemului de pregătire lingvistică. Un 
scurt istoric al acestui proiect cu momentele cele 
mai semnificative este prezentat, pe scurt:

20 aprilie 2010 – „utilizarea tehnologiei - 
IT în proiectarea, organizarea şi desfăşurarea 
programelor educaţionale de limbi străine” devine 
o componentă a politicilor Ministerului Apărării 
Naţionale, fiind adoptată prin decizie a ministrului 
apărării naţionale, alături de alte elemente care 
vizau întregul sistem de formare profesională 
continuă în domeniu; 

februarie 2011, au loc primele contacte - 
între DMRU3 şi Universitatea Naţională de Apărare 
„Carol I”, ocazie cu care se pun bazele unei relaţii 
interdepartamentale de lungă durată şi cu rezultate 
foarte bune;

28 februarie 2011, DMRU şi Universitatea - 
Naţională de Apărare „Carol I” aprobă Planul 
de activităţi al proiectului privind proiectarea şi 
implementarea programelor de pregătire on-line de 
tip tutorat;

aprilie 2011 începe lucrul la modulul de - 
tutorat on-line preintermediar-intermediar;
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20 februarie - 2 martie, 2012 – primul modul - 
dezvoltat este pilotat;

14 ianuarie 2014, prima grupă de studenţi - 
începe cursul postintermediar-avansat.

Un prim aspect foarte important a fost crearea 
unei matrici de conţinut (Fig. 1) pentru fiecare 
modul on-line, care să permită lucrul facil între 
diversele grupuri de lucru. Astfel a rezultat matricea 
de conţinut, prezentată în figura de mai jos. 

Modul de completare al tabelului se face în 
felul următor:

coloana program conţine unul dintre cele •	
patru programe (FP, PI, IP or PA);
fiecare program este împărţit în unul sau mai •	
multe module;

Fig. 1  Matricea de conţinut a unui program

la sfârşitul fiecărui modul rămâne la •	
latitudinea profesorului dacă va fi sau nu o 
evaluare a modulului;
fiecare modul va conţine una sau mai multe •	
lecţii;
în interiorul lecţiilor sunt mai multe activităţi •	
conectate la obiective. Fiecare activitate are 
asociat un obiectiv şi are un cod, prin care 
se identifică în mod unic aceasta. Pentru 
îndeplinirea obiectivului fiecărei activităţi, 
în ultima coloană, se trec exerciţiile şi temele 
pe care cursantul trebuie să le parcurgă 
pentru a îndeplini obiectivul propus. Fiecare 
exerciţiu sau temă se compune dintr-un set 
de întrebări care se găsesc în fişa pentru 
evaluarea lecţiei.
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Fişa pentru evaluarea lecţiei (Fig. 2) este 
conectată cu fiecare rând din tabelul matricei de 
conţinut, cu ajutorul câmpului „cod”. Fiecare 
activitate de evaluare poate conţine mai multe tipuri 
de întrebări care sunt în corelaţie cu capacităţile 
platformei e-learning.

Echipa de proiect a fost formată din: experţi 
de conţinut – profesori, designeri de conţinut 
care s-au bazat pe colaborarea dintre profesori şi 
experţii tehnici şi experţi tehnici cu pregătire în 
SCORM, prelucrare multimedia şi cu abilităţi de 
programare.

Succesul acestui program a constat în munca 
dedicată a persoanelor implicate, dar şi a 
componentei sociale care a menţinut interacţiunea 
dintre profesori–cursanţi şi profesori–profesori. 

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

În articolul To Make Army PME Distance 
Learning Work, Make It Social4 din jurnalul Military 

Fig. 2  Fişa pentru evaluarea unei lecţiei

Review scris de către doi militari din armata SUA 
se evidenţiază că succesul unui program on-line 
depinde şi de interacţiunile dintre cursant şi profesor. 
În acest articol, se arăta că faza 1 din pachetul de 
cursuri obligatorii pentru promovarea la gradul 
de căpitan, care constă în absolvirea unui curs de 
carieră on-line, nu are suport pentru interacţiuni 
între participanţi şi profesori, acest fapt ducând la 
neînţelegerea unor concepte. 

Nu există în prezent o componentă pentru jocuri 
serioase capabilă să interacţioneze cu platforma 
e-learning, care să sporească interactivitatea şi să 
facă învăţarea un proces mai facil.

În acest studiu am analizat instrumentele 
software, doctrina armatei SUA referitoare la 
educaţie şi instruire unde se utilizează tehnologia 
on-line. Programul pentru învăţământ distribuit 
avansat la distanţă (TADLP5) a fost iniţiat în anul 
1998 şi este o parte a sistemului de formare şi de 
dezvoltare a militarilor. În armata SUA se folosesc 
următoarele simulări şi jocuri serioase6:
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VBS2 – este un joc serios•	 7 3D care simulează 
câmpul de luptă oferind posibilitatea de a 
adăuga entităţi militare şi civile, de a crea noi 
scenarii pentru a satisface nevoile de instruire 
ale militarilor;
BIlat (Bilateral Negotiation Trainer) •	 – este un 
joc PC proiectat având ca obiectiv să ofere 
cursanţilor un mediu de formare captivant şi 
convingătoare pentru a exersa abilităţile lor 
în desfăşurarea de întâlniri şi negocieri într-
un context cultural specific;
Operational Language and Culture Training •	
System (Iraqi, Dari, Pashto) – o suită de 
cursuri bazate pe jocuri şi simulări pentru 
învăţarea rapidă a limbilor şi a culturilor din 
diferite zone geografice;
UrbanSim – joc PC pentru operaţiuni •	
complexe de contrainsurgenţă şi stabilitate.

Conceptul de învăţământ distribuit în armata 
SUA8 pune accentul pe importanţa interacţiunilor 
sociale. Acesta subliniază importanţa angajării 
sociale şi a participării colaborative care creşte 
în importanţă şi un viitor mediu de învăţare şi de 
instruire trebuie să le includă pe amândouă. Printre 
metodele preferate de învăţare şi de instruire 
enumer: „storytelling”(scenariul-povestire) şi jocul 
serios, acestea ajută la înţelegerea mai uşoară a 
diferitelor concepte. 

Platforma e-learning utilizată de către armata 
SUA (ALMS – Army Learning Management 
System) este o soluţie software bazată pe 
tehnologia web care furnizează educaţie şi instruire 
soldaţilor, oferă suport colaborativ, are capacităţi 
de informare şi planificare în gestionarea carierei 
şi este instalată în diferite locaţii pentru a asigura 
o conexiune permanentă. În plus, asigură un 
mediu pentru testarea conţinutului înainte de a fi 
utilizat şi distribuit cursanţilor (CTE – content test 
environment).

Conform informaţiilor oferite pe site-ului 
www.boozallen.com9 de compania Boozen Allen & 
Hamilton specializată în consultanţă în domeniile 
educaţiei şi managementului, soluţia oferită armatei 
SUA are trei componente software:

AtlasPro LMS – platformă e-learning •	
pentru furnizarea de conţinut educaţional şi 
monitorizarea progresului cursanţilor;
Rapid Online Content Creation Environment •	
(ROCCE) – instrument online pentru 
dezvoltarea de conţinut standardizat SCORM;
AtlasOffline LMS – asigură instruirea şi •	
educarea când nu există conexiune internet. 

Într-un studiu comandat de către armata 
SUA corporaţiei RAND10 pentru îmbunătăţirea 
programului TADLP cu titlul Making Improvements 
to The Army Distributed Learning Program11 se 
aduc următoarele deficienţe ale acestuia: impact 
limitat datorat numărului redus de cursuri on-line, 
elemente de ineficienţă datorate numărului redus de 
cursanţi, a ratei scăzute de absolvire, cursuri care nu 
sunt utilizate deşi au fost dezvoltate într-o perioadă 
lungă de timp şi cu costuri mari, calitatea cursurilor 
prin lipsa componentei pedagogice, perioadă mare 
alocată pentru dezvoltarea de cursuri prin faptul 
că există cursuri care au devenit învechite după 
ce au ieşit din etapa de dezvoltare şi diseminare, 
actualizarea cursurilor se face într-o perioadă prea 
mare de timp.

Una dintre recomandările acestui studiu este 
accentul pe componenta socială. Acest lucru 
necesită analiza componentelor jocurilor serioase şi 
a abordării pedagogice, a obiectivelor educaţionale 
şi metodelor folosite pentru atingerea lor în funcţie 
de publicul ţintă.

În prezent, în armata României, pe lângă 
soluţiile software de e-learning, la Centrul pentru 
luptă al forţelor terestre (CILFT) de la Cincu 
există posibilitatea de a desfăşura: simulări reale 
prin sistemul MILES (Multiple Integrated Laser 
Engagement System), virtuale prin VBS2 (Virtual 
Battlespace 2) şi constructive prin JCATS (Joint 
Conflict and Tactical Simulation). VBS2 permite 
antrenarea militarilor într-un mediu virtual utilizând 
o tehnologie de tipul Immersive Learning, pe lângă 
alte metode care utilizează mediul on-line. Cu 
ajutorul acestuia participanţii îşi pot creşte nivelul 
de pregătire utilizând diferite scenarii posibile sau 
din lumea reală.

De la comportamentul în teatrul de operaţii 
militare până la deciziile politice, totul pare 
că poate fi analizat ştiinţific cu ajutorul teoriei 
jocurilor. Teoria jocurilor şi-a găsit numeroase 
aplicaţii în domeniul ştiinţelor sociale, dar şi în 
domeniul militar. Teoria jocurilor utilizează câteva 
ipoteze fundamentale: raţionalitatea jucătorilor şi 
cunoaşterea regulilor. 

Aspectul interactiv al jocurilor, numărul mare 
de jucători constituie un argument în favoarea 
diseminării conţinuturilor educaţionale şi dobândirii 
unor abilităţi prin această metodă. În prezent, 
profesorul nu are instrumente software facile pentru 
proiectarea unui joc şi clasicul PowerPoint este 
întâlnit în mai toate universităţile. Apariţia unor 
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termeni ca „gamification” (gamificare)12, „game 
dynamics” (dinamica jocului)13, „game mechanics” 
(mecanici de joc)14 dovedeşte dinamica domeniului 
şi legătura strânsă cu noile descoperiri din domeniul 
psihologiei şi educaţiei. 

În literatura de specialitate există foarte multe 
definiţii pentru termenul joc, dar caracteristicile 
principale sunt: amuzament şi distracţie, guvernat 
de reguli, nu are obiective educaţionale, este 
separat în timp şi spaţiu de realitate. Jocul este 
privit de către cei mai mulţi autori ca un sistem, o 
formă de artă sau activitate, unde jucătorii participă 
voluntar şi respectă regulile impuse. În acest sens, 
autoarea Jane McGonigal15 defineşte 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.16

Utilizând argumentele psihologiei pozitive, 
McGonigal17 susţine că jocurile contribuie la 
fericirea umană, dezvoltarea comunităţii  şi 
creşterea motivaţiei. 

Jocurile nu sunt folosite doar pentru aspectul 
distractiv, ele reprezintă şi o modalitate de a 
socializa şi a cunoaşte lumea. Un joc bazat pe 
reguli sau nu, cu unul sau mai mulţi participanţi 
cu ajutorul componentei pedagogică sprijină şi 
urmăreşte îndeplinirea obiectivelor educaţionale 
prin implicarea memoriei, capacităţii de gândire, 
imaginaţiei şi creativităţii.

Conceptul de „gamificare” este criticat18 
de o serie de specialişti, deoarece poate induce 
comportamente nedorite prin mecanismul de 
recompensare, utilizatorul urmărind în special 
recompensele şi nu dorinţa de a se perfecţiona. 
Cea mai categorică opinie este exprimată de către 
Heather Chaplin în revista „Slate”, care afirmă: 
„Gamification is an allegedly populist idea that 
actually benefits corporate interests over those of 
ordinary people”19.

Este de remarcat opinia autoarei Ana-Mihaela 
Pascu, din teza de doctorat Texte şi contexte în jocul 
cu reguli din mediul urban20 referitoare la relaţia 
dintre joc şi contextul cultural: „Jocul nu dispare 
din societatea modernă actuală, ci se transformă, 
se adaptează la noile contexte culturale, puternic 
marcate astăzi de globalizare. Globalizarea este 
înţeleasă de către Laurent Bazin şi Monique Selim21 
ca generalizare a unui capitalism evolutiv şi disiparea 
schimburilor şi raporturilor economice. Societatea 
actuală are modelul unei piramide de dominaţie 

politică în care îmbogăţirea elitelor joacă rol de nou 
model, valorizând relaţiile de rudenie şi tinzând spre 
acapararea  resurselor. În aceste condiţii, dominaţia 
tinde să devină o sarcină de asumat personal 
într-o perspectivă a optimizării performanţelor 
şi responsabilităţilor. Într-o economie în care 
primează factorii imateriali, dominaţia implică 
reinvestiri identitare. Aceste observaţii ne întorc la 
lectura jocului ca o competiţie pentru putere, care, 
în noile condiţii sociale, se dovedeşte coerentă. În 
concluzie, jocul trebuie reanalizat într-o perspectivă 
mai generală a înţelegerii realităţii sociale în 
diferitele ei dimensiuni, pentru că, făcând parte din 
cultură încă de la începuturile ei, poate să indice 
calităţi, slăbiciuni sau posibilităţi de dezvoltare ale 
lumii în care trăim”.

Care sunt condiţiile minime ca un joc să 
intereseze o largă categorie de consumatori? 
Interesul manifestat de un posibil jucător în faza 
incipientă pentru descoperirea caracteristicilor unui 
joc nu e acelaşi lucru cu a şi juca în mod regulat. 
Condiţiile iniţiale pentru a manifesta un interesat şi 
a deveni un posibil viitor jucător, ar putea fi:

grafica şi interfaţa jocului care include atât •	
aspectele legate de mediul virtual, cât şi 
caracterele jocului;
dacă există o poveste în spatele jocului şi •	
aceasta este cunoscută sau parţial cunoscută 
şi din alte surse de informare;
cerinţe medii hardware;•	
interacţiune, comunitate;•	
limitarea posibilităţii de a trişa, condiţii egale •	
pentru toţi jucătorii. 

Conceptul de „mecanici/mecanică de 
joc” este încă îndelung disputat între diverşi 
autori. Perspectiva noastră se aproprie de cea a 
profesorului Miguel Sicart22, care vede mecanica 
jocului ca o listă predefinită de metode apelată de 
diferiţi agenţi care vor genera acţiuni şi interacţiuni 
(pot fi caracterizate prin verbe) care vor schimba 
starea curentă a unui joc. Jocul este construit din 
obiecte cu anumite proprietăţi şi funcţionalităţi şi 
nici agenţii nu scapă de acest aspect. În spatele 
agenţilor din joc stau jucătorii care acţionează prin 
interfeţele hardware de  intrare. Acest concept în 
viziunea lui Sicart se apropie de conceptul de OOP 
(Programare orientată obiect)23. Unde sunt aceste 
metode în arhitectura unui joc? Într-o perspectivă 
clasică putem spune că metodele aparţin unor clase 
ce reprezintă diferite obiecte ale jocului. Însă, piaţa 
jocurilor este dominată de arhitecturi bazate pe 
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componente. Fiecare obiect este particularizat cu 
ajutorul componentelor. Acest model de arhitectură 
a fost adoptat după o lungă experienţă şi în 
conformitate cu modelele şi tiparele de proiectare. 
În cartea Game Programming Patterns24 se aduce 
un argument în favoarea arhitecturilor bazate pe 
componente în proiectarea jocurilor, bazat pe 
„tiparul de decuplare”: „Allow a single entity to span 
multiple domains without coupling the domains to 
each other”25. Un exemplu este Unity3D, care are 
la bază o arhitectură bazată pe componente.

Mecanicile de joc trebuie să aibă la bază un 
model de comportament care să ajute în definirea 
celor mai bune strategii pedagogice. 

O legătură între aspiraţiile jucătorilor şi 
pedagogiile pe care le putem implementa în 
mecanicele de joc, sunt evidenţiate în tabelul de 
mai jos (X – influenţă principală, x – influenţă 
secundară):

Modelul Fogg26 este un model de comportament 
elaborat de către profesorul B.J. Fogg de la 
Universitatea Stanford, psiholog experimental, 
care poate fi utilizat pentru a demonstra conexiunea 
strânsă dintre mecanicele de joc şi pedagogie. O 
formulă des utilizată în industria jocurilor este: 
Motivaţie x Abilităţi = Performanţă.

În acest model sunt trei elemente cheie care pot 
aduce o schimbare de comportament cu condiţia să 
se întâmple în acelaşi moment: motivaţia, abilităţile 
şi factorul declanşator.

Motivaţia are trei piloni: senzaţia prin plăcere/
durere, anticiparea prin speranţă/frică şi coeziunea 
socială prin acceptare/respingere.

Mecanici 
de joc/pedagogie

Dorinţe / aspiraţii jucător
Recompensă Statut Realizări Identitate Competiţie Altruism

Puncte X x x x x

Nivel X x x

Provocare x x X x x x

Bunuri virtuale/
inventar x x x X x

Clasament x x X

Caritate x x x X

Dezvoltarea abilităţilor se poate face prin 
instruire, dar acest lucru este dificil de realizat 
datorită rezistenţei persoanei de a învăţa lucruri 
noi. Modelul propune ca în practică atunci când 
proiectăm diferite activităţi să le facem cât mai 
simple, clare şi uşor de înţeles.

O altă soluţie în înţelegerea comportamentului, 
motivaţiilor jucătorilor într-un mediu virtual, a 
fost perspectiva oferită de piramida lui Maslow. 
Alegerea modelului Fogg a fost posibilă datorită 
opiniei noastre referitoare la succesiunea nevoilor 
din modelul Maslow, cu care suntem în dezacord 
şi faptul că în anul 1954, acesta a înlocuit vechiul 
model al ierarhiei nevoilor umane aducând în 
vârful piramidei nevoile cognitive şi estetice. Am 
observat că într-un mediu on-line ordinea nevoilor 
din ierarhia lui Maslow nu se respectă. 

Un rol esenţial îl are mecanismul feedbackului 
pozitiv27, acesta poate fi un element declanşator în 
modelul Fogg. Acest mecanism, în opinia mea, are 
şi efecte negative, deoarece poate perturba sursa. 
Folosirea acestui mecanism în exces poate duce la 
un comportament superficial, unde te poţi aprecia 
nerealist. Trebuie menţionat că acest mecanism 
ţine şi de aspectele culturale ale diferitelor naţiuni, 
fiind întâlnit des în cultura west-europeană şi 
americană.

În acest articol voi evidenţia şi perspectiva 
unui jucător şi ceea ce îl motivează. Am ales spre 
studiu un joc care suportă un număr considerabil 
de jucători(MMOG)28, bazat pe tehnologia web 
(web-based) care a luat de două ori premiul „Game 

Sursa: Bunchball
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of the Year”, The-West. Dezvoltat de compania 
Innogames29 în anul 2008 şi permanent îmbunătăţit 
a ajuns la un număr impresionant de jucători, aşa 
cum se afirmă pe site-ul companiei, 17 milioane de 
jucători din întreaga lume. 

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

jocului, care nu are ca obiectiv educaţia şi instruirea 
se justifică prin faptul ca acest tip de joc are deja un 
impact şi jocurile sunt cele mai folosite pe parcursul 
vieţii de toate categoriile de vârstă. În plus, un joc 
serios este un caz particular a unui joc folosit pentru 
amuzament. Jocul este caracterizat de următoarele 
elemente:

indivizi/jucători organizaţi în comunităţi •	
de tip oraş (comunităţile  oraşelor sunt 
împărţite în diferite categorii care formează 
grupuri distincte – grupul principal al 
„primarilor fondatori ai oraşului, de regulă 
se cunosc din alte medii (skype, yahoo, 
alte lumi) şi se pot întâlni în viaţa reală”) 

– două grupuri secundare formate din noi 
membri (consilieri şi membri obişnuiţi 
fără drepturi în administrarea oraşului) 
care au diferite scopuri.
suport tehnic pentru comunicare sincronă •	
şi asincronă, forum, chat, video organizat 
pe comunităţi/oraşe, alianţe, zone de hartă;

resurse nelimitate obţinute prin •	
desfăşurarea de activităţi;
inventare de obiecte care se pot vinde/•	
cumpără în pieţele oraşelor;
bătălii individuale şi de grup;•	
clasamente, medalii, competiţii, •	
personalizarea caracterului din joc etc.

În figura nr. 3, evidenţiez doar una dintre 
aspiraţiile unui jucător, nevoia de a obţine cât 
mai multe realizări recompensate prin medalii 
şi obiecte rare, în urma provocărilor circuitului 
competiţional al jocului.

Instrumentele de comunicare din joc sunt puse 
la dispoziţia diferitelor grupuri şi acestea ajută la 

Fig. 3  Indicatorul realizare
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desfăşurarea de acţiuni în comun, luarea deciziilor 
şi informare.

Deşi am avansat ideea că comportamentul 
jucătorilor într-un mediu virtual nu diferă de 
acţiunile din viaţa reală, acestea fiind susţinute de 
nevoi, am rămas surprinşi de organizarea grupurilor 
şi tipurile acestora (Fig. 4) care nu diferă de tipurile 
de grup definite în doctrina PSYOP30. În acest sens, 
este posibilă identificarea de acţiuni întreprinse 
de administratorii şi dezvoltatorii jocului pentru 
creşterea vizibilităţii, coeziunea comunităţii cu 
scopul de a atrage şi a menţine un număr cât mai 
mare de jucători. 

În joc mai există două tipuri de grupuri care 
nu sunt prezentate în figura de mai sus:

grup de conducere (conducătorii •	
alianţei);
comunicatori (transmit tactica alianţei, •	
aduc informaţii din lumile beta, forum).

O acţiune din joc va aduce multiple beneficii 
care vor satisface toate aspiraţiile jucătorului. O 
medalie obţinută aduce puncte, posibil un obiect 
valoros, acestea cresc statutul jucătorului. În 
acest sens, o pedagogie aplicată pe o mecanică 
de joc aduce multiple beneficii tuturor aspiraţiilor 
jucătorului, în diferite proporţii.

În proiectarea jocurile serioase întâlnim o serie 
de impedimente:

locaţia şi mediul exterior nu este mereu •	
aceiaşi;
accesul nu este permis în mod regulat;•	
istoricul acţiunilor şi proprietăţilor •	
caracterului nu se păstrează;

Fig. 4  Grupuri definite  în jocul The-West

lipsa mecanicilor de joc cu suport •	
pedagogic;
lipsa atractivităţii;•	
restricţii de timp.•	

În conformitate cu modelul Fogg, se pot 
observa câteva elemente cheie în proiectarea unui 
joc serios:

se vor alege diferite abordări în funcţie de •	
ţintă, timpul este o resursă. Într-un joc serios care 
are o audienţă mare şi este disponibil pe Internet 
se recomandă spargerea acestui joc în diferite 
activităţi, astfel încât un jucător să nu desfăşoare o 
activitate de învăţare consumatoare de timp. Fiecare 
activitate este asociată unei abilităţi şi jucătorul 
îşi poate alege ce activitate doreşte să desfăşoare 
fără a fi nevoit să parcurgă alte activităţi de care 
nu este interesat. Fiecare activitate în acest caz nu 
trebuie să depăşească cinci minute. De exemplu, un 
joc serios pentru învăţarea limbii engleze ar trebui 
sa aloce maxim cinci minute pentru o activitate în 
care înveţi să te prezinţi;

simplitate în proiectarea unei activităţi şi •	
în utilizarea tehnologiei. Pentru un joc serios la 
care accesul este numai dintr-un anumit loc este 
recomandat ca interfaţa jocului să fie cât mai 
apropiată de cea a jocurilor de amuzament. Chiar şi 
utilizatorii obişnuiţi cu jocuri se vor adapta dificil la 
noi combinaţii de taste, noi efecte şi interfeţe care nu 
sunt uzuale în jocurile de amuzament. Elementele 
de grafică prezente în joc, în mod excesiv, pot 
distrage jucătorul de la obiectivele educaţionale 
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propuse. Pentru persoanele în vârstă sau pentru cei 
cu dezabilităţi simplitatea este obligatorie;

al treilea element din modelul Fogg, factorul •	
declanşator joacă un rol esenţial şi se poate realiza 
prin diferite campanii de informare alese în perioade 
propice de timp. Utilizarea platformelor on-line de 
comunicare, de socializare, a serviciilor de e-mail 
şi noutăţi pot constitui instrumente ajutătoare;

păstrarea „personalităţii” virtuale în jocurile •	
serioase de la misiune la misiune, chiar dacă acestea 
se execută în perioade diferite de timp. Utilizatorului 
trebuie să i se ofere posibilitatea particularizării 
caracterului virtual, schimbarea numelui sau 
redenumirea echipei din care face parte. De la 
misiune la misiune, în funcţie de performanţele 
obţinute îşi poate remodela caracterul virtual 
prin adăugarea de medalii, simboluri sau obiecte 
dobândite cu scopul excluderii anonimatului, 
creşterii identităţii individuale sau a echipei. 
Toate acestea vor stimula jucătorul, echipa pentru 
obţinerea de noi performanţe.

Introducerea specificaţiilor xAPI ar permite pe 
baza verbelor (definesc acţiuni) ca toate acţiunile 
desfăşurate într-un joc serios să fie stocate nu 
numai pentru o analiză a succesului misiunilor 
(post-acţiune), dar şi pentru a identifica tipare 
de comportament şi reacţii de răspuns în diferite 
situaţii.

Această lucrare a fost posibilă prin sprijinul financiar 
oferit prin Programul Operaţional Sectorial Dezvoltarea 
Resurselor Umane 2007-2013, cofinanţat prin Fondul Social 
European, în cadrul proiectului POSDRU/159/1.5/S/138822, 
cu titlul „Reţea Transnaţională de Management Integrat al 
Cercetării Doctorale şi Postdoctorale Inteligente în Domeniile 
„Ştiinţe Militare”, „Securitate şi Informaţii” şi „Ordine Publică 
şi Siguranţă Naţională” – Program de Formare Continuă a 
Cercetătorilor de Elită – „SmartSPODAS”.

NOTE:

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

2  http://ilias.de
3 Direcţia Management Resurse Umane funcţionează 

potrivit prevederilor Legii nr. 346/2006 privind organizarea 
şi funcţionarea Ministerului Apărării Naţionale.

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 lângă componenta de divertisment 

are şi obiective educaţionale şi de instruire cu ajutorul 
pedagogiei. 

8  TRADOC Pamphlet 525-8-2, The U.S. Army Lear-
ning Concept (ALC) for 2015.

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 şi a meca-

nicilor de joc(game mechanics) în diferite contexte pentru a 
creşte angajarea, implicarea şi motivaţia utilizatorilor. Acest 
concept a fost introdus de către Nick Pelling în anul 2003.

13  Dinamica jocurilor se referă la regulile din joc, com-
portamentul asociat acestor reguli şi reacţie emoţională de-
clanşată de acestea.

14  O listă predefinită de metode apelată de diferiţi agenţi 
care vor genera acţiuni şi interacţiuni (pot fi caracterizate prin 
verbe) care vor schimba starea curentă a unui joc. Reprezintă 
toate acţiunile pe care un utilizator le poate face în 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  În prezentări, http://video-subtitle.tedcdn.com/talk/

podcast/2010/None/JaneMcGonigal_2010-480p-ro.mp4. A 
fost dezvoltat un joc şi s-au urmărit reacţiile utilizatorilor. Jo-
cul se numeşte SuperStruct şi detalii se pot consulta la adresa 
http://archive.superstructgame.net/players

18  Listă cercetători: Sebastian Deterding, Universitatea 
din Hamburg, Kevin Slavin profesor la MIT etc.

19 http://www.slate.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+in+Jocul+cu+Reguli+din+Mediul+Urban/

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

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

23 Programare orientată 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-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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