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Harta de parcurs si ghiduri pentru a va testa enigmele

Testarea pasilor, ghicitorilor si enigmelor este parte integranta a procesului de
proiectare a aventurii dvs. educationale. Aceasta ajuta sa va asigurati nu numai ca
aspectele practice ale povestirii gamificate functioneaza corect, ci si ca publicul tinta
va gasi activitatea captivanta si instructiva. Scopul testarii enigmelor este de a
mbunatati designul povestii pentru a va asigura ca versiunea finala este eficienta si
coerentd. Pentru a face acest lucru, puteti utiliza diferite instrumente si documente,
cum ar fi o foaie de parcurs si un formular de testare, explicate in urmatoarele
randuri ale acestui material.

Procesul de realizare a testelor

e 1In timpul procesului de proiectare, luati in considerare posibilitatile de
utilizare a enigmelor dvs. cu ajutorul unor intrebari pentru a determina daca:

1) Diferitele elemente de joc sunt compatibile
2) Enigmele indeplinesc obiectivele dumneavoastra lingvistice si pedagogice.

Ce este 0 enigma? Poate fi reprodusa? Este sigura? A fost adaptat la clasa si la
nevoile elevilor? O pot utiliza elevii in mod autonom? Elementele functioneaza
corect impreuna?
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Dupa ce v-ati creat aventura, pregatiti un formular de testare cu o lista de
teste care vor fi efectuate pentru diferitele elemente ale jocului, impreuna cu
intrebadri relevante pentru a obtine feedback-ul testerilor.

e Selectati echipele de testare (daca este posibil, includeti diferite profiluri de
tester) si urmariti jocul lor pe o foaie de parcurs si raspunsurile lor la intrebarile
din formularul de testare.

e Permiteti sugestii si critici privind imbunatatirea aventurii si faceti
modificari in consecinta.

e Folositi feedback-ul testerilor pentru a va optimiza povestea pentru ca
versiunea finala sa fie pregatita corespunzator pentru elevi.

Harta drumurilor

O foaie de parcurs este un plan strategic care defineste obiectivul sau rezultatul
dorit si include principalele etape necesare realizarii acestuia. In functie de
preferintele dvs. sau daca este primul dvs. pas in domeniul povestirii, s-ar putea sa
vi se para util sa folositi o foaie de parcurs sau puteti decide sa va apucati imediat
de crearea aventurii. Deoarece construirea unei povesti gamificate poate fi o
experientad destul de descurajanta si provocatoare pentru incepatori, urmand o
foaie de parcurs va poate ajuta sa va construiti aventura mai repede, sa fie mai
distractiv si sa evitati orice greseli sau omisiuni.

Puteti folosi fie hartie si un creion, fie un computer. Totusi, ar fi de preferat sa
concepeti foaia de parcurs in format electronic, astfel incat sa puteti adauga indicii
sau sa o modificati de pe orice dispozitiv sau sa o impartasiti cu colegii dvs.

Nu exista foi de parcurs corecte si gresite, atata timp cat acestea se potrivesc
nevoilor si preferintelor dumneavoastra. Cu toate acestea, o foaie de parcurs
eficienta ar necesita urmatorii pasi:

1. Schitati un scenariu captivant, respectiv contextul aventurii. Ganditi-va la
jucatori, la durata, la tema generala, la scopul jocului, la obiectele de folosit etc.

2. Planificati cateva puzzle-uri si ghicitori misterioase pentru a va asigura ca
elevii dvs. vor fi atrasi de experienta lor. Luati decizii in legatura cu enigmele pe
care le veti include si cu modul in care intentionati sa le prezentati.
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Puteti folosi chiar si post-it-uri pentru a converti planul povestii si detaliile sau
etapele acesteia.

3. Construiti-va aventura, folosindu-va imaginatia si incluzand puzzle-uri si
echipamente pentru a pune totul in practica.

4. Faceti povestea mai captivanta si mai interactiva, folosind elemente
audiovizuale, adaugand elemente decorative si grafice tematice sau materiale
fizice pentru a crea atmosfera potrivita.

S-ar putea sa credeti ca aceasta necesita mult timp, dar, de fapt, va ajuta sa
economisiti timp Tn procesul de planificare, de creare si de informare, va ajuta sa va
structurati si sa va implementati mai bine aventura si poate fi folosita ca un ghid
pentru orice aventura pe care doriti sa o creati. Foaia de parcurs va va ajuta, de
asemenea, sa luati in considerare nevoile sau orice cerinte speciale ale elevilor cu
tulburari specifice de invatare.

Formular de testare

Un formular de testare poate fi utilizat in etapa de analiza a aventurii
dumneavoastra, in paralel cu foaia de parcurs. Scopul sdu este de a va ajuta sa
oferiti feedback personalizat elevilor dupa ce ati urmarit performantele lor pe
parcursul povestii.

Acesta poate lua forma unui document de completare a lacunelor, cum ar fio
foaie de calcul sau orice alt document pe care il preferati, cu lista tuturor etapelor
aventurii dvs. scrisa si cu spatiu pentru comentarii si corectii. Formularul poate
include, de asemenea, intrebadri prin care sa le cereti participantilor un feedback
specific despre fiecare etapa pe care o intalnesc sau parerea lor generala despre
activitate, cat de amuzantad, provocatoare, interesantd, pertinenta sau captivanta a
fost pentru fiecare dintre ei si daca au sugestii pentru a o imbunatati.

Formularul de testare poate fi utilizat pentru:
- Sa stabileasca daca toate enigmele au putut fi rezolvate in timpul alocat
- Sa decida care enigme ar trebui modificate sau eliminate (fie pentru ca nu se

potriveau nivelului de competenta al elevilor, fie pentru ca nu indeplineau
criteriile de jucabilitate).
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- Sa identifice rolurile pe care elevii si le-au asumat in timpul activitatii si daca au
lucrat pentru a rezolva enigmele in colaborare sau daca trebuie luate in
considerare instructiuni suplimentare sau roluri atribuite.

- Notati daca etapele au fost suficient de atractive si educative pentru a indeplini
obiectivele pedagogice si pentru a mentine atentia si motivatia participantilor.
O posibila restrictie a unui astfel de instrument ar fi ca feedback-ul sa se
bazeze prea mult pe performanta: Elevii ar putea sa se simta discriminati
pentru ca nu au performante la fel de bune ca ale colegilor lor, asa ca
asigurati-va ca feedback-ul nu acorda prea multa importanta rezolvarii enigmei
in locul obiectivelor pedagogice sau a efortului si intentiei pe care participantii
le-au depus pentru a progresa pe parcursul povestii, fie individual, fie in
colaborare. Fiti constienti din timp de etapele care ar putea prezenta provocari
pentru elevii cu SLD (sarcini de motricitate fina etc.) si adaptati feedback-ul in
consecinta.
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