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 CUPRINS 

 PREZENTARE GENERALĂ  A  WP3 

INGAME CURRICULUM ȘI SCHEMA DE CONȚINUT 

INGAME DESIGN EDUCAȚIONAL, POVESTE ȘI 

NARAȚIUNE 

INGAME METODOLOGIA DE PROIECTARE 

Prezentarea generală a WP3 

Coordonatorul de proiect 

WP3 cuprinde trei activități care conduc către 

rezultatul generalal proiectului: proiectarea 

educațională,  narațiunea și firul poveștii 

INGAME și conținutul general pentru 

stimularea atitudinilor pozitive ale cetățenilor 

UE față de incluziunea socială, egalitatea de 

gen, participarea civică, dezvoltarea 

abilităților și competențelor interculturale. 

Dezvoltarea designului educațional, a poveștii 

și a narațiunii INGAME va fi condusă de EAA, 

în timp ce toți partenerii vor contribui 

substanțial. 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Scenografia jocului și conținutul au fost 

finalizate cu succes, iar volumul de muncă a 

fost împărțit între parteneri. Au fost utilizate 

teme/domenii de acțiune compuse din 

secțiuni cu obiective specifice de învățare, 

activități de învățare, materiale de învățare 

aferente și instrumente bazate pe filosofia 

jocurilor puzzle/aventura. Curriculumul (care 

conturează procesul general de învățare al 

jocului) și conținutul (dezvoltat în cadrul 

storyboard-urilor) vor fi integrate în 

infrastructura tehnologică (web, vizualul, 

designul digital și graficul) a jocului, sau va fi 

dezvoltată în paralel cu continutul de catre 

DANMAR.   

 

INGAME Curriculum și schema de 
conținut  
 

Dezvoltarea conținutului trebui să respecte 

următoarele standarde, stabilite de 

Curriculum și Proiecție/ Șabloane / Storyboard-

uri /Formate:  

• Adecvarea curriculumului. Acest standard 

abordează dacă conținutul INGAME aflat în 

curs de dezvoltare este compatibil cu stilurile 

de învățare ale utilizatorilor, ușor de 

încorporat în structurile existente și 

compatibil cu activitățile și procedurile 

prevăzute. Aspectul critic al acestui standard 

este capacitatea conținutului de a fi adaptat  
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în diverse contexte, accesibilitatea culturală, 

socială preconizate pentru joc. 

•Adecvarea instrucțională. Componenta de 

adecvare a învățării se referă la măsura în care 

conținutul în curs de dezvoltare oferă 

suportul necesar pentru învățarea și 

îndeplinirea obiectivelor de instruire stabilite 

în cadrul teoretic și în curriculum. 

• Adecvarea vizuală și audio. Această 

componentă se referă la conținutul INGAME 

în curs de dezvoltare. Domeniile de 

preocupare includ interconectarea imaginilor, 

animațiilor, textului și muzicii, precum și tipul 

și formatul conținutului comunicat 

utilizatorului. 

• Adecvarea tehnică. Această componentă se 

referă la conținutul real, așa cum este livrat 

online și la modul în care este interconectat 

cu caracteristicile tehnice ale jocului. 

• Competențele cheie pe care dorim să le 

dezvoltăm prin INGAME. Această 

componentă se referă la abilitățile cheie civice 

și de viață pe care tinerii le vor dezvolta prin 

jocul INGAME. 

 

DESIGN EDUCAȚIONAL INGAME, 

POVESTE ȘI NARAȚIUNE 

EAA va propune liniile directoare pentru 

narațiunea INGAME după finalizarea primului 

livrabil cu obiectivele de învățare, conținutul 

pe baza capitolelor din joc, instrumentele de 

evaluare, selectarea și aplicarea strategiilor 

de instruire adecvate, furnizarea unui plan 

general de dezvoltare a conținutului și 

integrarea acestuia în INGAME. Conținutul 

INGAME va fi în cele din urmă integrat într-un 

șablon dezvoltat de designeri de instruire și 

dezvoltatori web. 

 

 

Concepte  cheie 

1) Am identificat anumite suprapuneri în 

special între propunerile CSI și OXFAM, ceea 

ce este considerat a fi pozitiv, deoarece indică 

direcția în care trebuie să dezvolte jocul. În 

plus, ZB&V a dezvoltat scenarii specifice ca 

bază pentru discuția despre narațiunea 

jocului. 

 2) Discuțiile ulterioare trebuie să se focalizeze 

pe temele jocului: – de ex. în ce măsură 

permitem o abordare mai deschisă, 

exploratorie versus un scenariu foarte 

specific și clar (de exemplu, patriarhatul 

versus feminismul de către ZB&V) sau dacă 

decidem asupra unor scenarii legate de 

personaje și situații din viața reală versus cele 

fictive (ex. povestea Yeti sugerată de CSI). 

3) În general, avem două grupuri distincte: 

unul care se concentrează pe probleme 

procedurale/tehnice/pedagogice (Kaunas, 

Symplexis, RLA) și altul se concentrează pe 

problemele legate de conținut, profilul 

utilizatorului și rezultatele învățării (ZB&V, 

CSI, OXFAM). 

METODOLOGIA DE PROIECTARE INGAME 

Scopul educațional al jocului se referă la 

dezvoltarea abilităților și valorilor sociale și 

civice, împreună cu cunoștințele asociate care 

trebuie dobândite de jucători în timpul 

jocului. Abilitățile necesare jucătorilor pentru 

a interacționa cu jocul, iar abilitățile și  
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cunoștințele vor fi dobândite prin interacțiune 

și joc, așa cum este indicat în rezultatele 

relevante ale învățării . 

Narațiunea și firul acesteia care se referă la 

aspecte de fundal ale jocului – „lumea” 

jocului, inclusiv descrierea personajelor și 

modul în care acționează și interacționează, 

decorurile, câmpurile de acțiune, intrigile, 

dilemele etice, rezolvarea conflictelor la 

sfârșitul jocului și, de asemenea, proiectarea 

problemelor jocului sunt provocările peste 

care trebuie să treacem pentru a găsi soluțiile 

câștigătoare ale jocului. 

Alte aspecte au în vedere genul jocului, care 

se referă la categoria (puzzle/aventura) - joc 

narativ în cazul nostru, precum și la 

personaj(e). Care sunt motivațiile pentru 

acțiune și tipurile de acțiuni pe care le poate 

întreprinde jucătorul, pentru cât timp și care 

va fi rezultatul? 

Experiența jucătorului este legată de emoțiile 

pe care le dezvoltă în timpul jocului. Astfel, 

cum trebuie folosită muzica sau narațiunea? 

Folosim mini hărți sau meniuri și tabele de 

scor? Primesc jucătorii feedback la nivel 

diferit? Pot să-și împărtășească rezultatele cu 

alți jucători? 

NU UITAȚI SĂ NE URMĂRIȚI: 

 

https://ingame.erasmus.site/ 

https://www.facebook.com/InGame-project 

https://www.instagram.com/ingame_project 

https://twitter.com/IngameProject 
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