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Introducere

Acest document se adreseazd formatorilor si organizatiilor care lucreaza cu
tineri, universitdtilor si organizatiilor din domeniile stiintei, cu scopul de a
utiliza jocul SCIBORG in promovarea alfabetizdrii stiintifice printr-un joc de
masd joc distractiv.

Acest ghid Tsi propune sa explice conceptele din spatele regulilor jocului si sa
ofere informatii si sfaturi practice cu privire la utilizarile acestuia in cadrul
diferitelor grupuri tintd (inclusiv exercitii de teambuilding sau activitati de
spargere a ghetii pentru grupuri noi.

Unele dintre informatiile prezentate sunt standard, in procul de creare a
jocurilor de masa ale Dracon RDS, cum ar fi instructiunile de taiere si
asamblare - simple, dar necesare.

Maijoritatea informatiilor din ghidul formatorului sunt legate in mod specific de
acest proiect (cum ar fi modurile de joc si partea educationald/teoreticd).
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Pregatirea jocului

Inainte de a juca jocul pentru prima datd, sunt necesari cdtiva pasi simpli
pentru pregdtire, astfel incat formatorul sa se poatd obisnui cu componentele
si conceptele utilizate in joc.

()1  Descércatisi printati fisierele cu carti de joc si alte componente ale jocului,
prin imprimare pe o singurd pagind si imprumutati un zar standard dintr-

un alt joc pe care il aveti la indeména.

02 Decupati componentele cu grijé ghidanduvad de conturul lor sau, de
preferinta, de ghidajele de taiere (mai ales dacd intentionati sa folositi
folii de protectie pentru carti).

. Pentru o configuratie mai robustd a cartilor, v& recomandém sa
folositi folii de protectie; in general, magazinele de jocuri de societate
care vand jocuri de carti populare pe piatd vor putea satisface
nevoia de folii de protectie si, adesea, pot furniza carti de care nu au
nevoie si pe care le puteti folosi ca structurd de sustinere (cartile
jocului SCIBORG au fost concepute pentru dimensiunea foliei de
protectie de 63,5*88mm).

« In cazul in care doriti/aveti nevoie de o calitate mai bund a
imprimdrii/taierii, multe firme oferd serviciul de tiparire si taiere cu

ghilotina a cartilor.

. Daca preferati, puteti imprima cartile de joc pe hartie autocolantd si
puteti folosi materiale reciclabile, cum ar fi cutii de cereale, ca baza
pentru a lipi cartile.

. O alta solutie este sa tipariti cartile de joc pe hértie mai groasa, A4.
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O3 cele din urmd, decupati toate jetoanele cu grijd. Va recomanddm fie ca
acestea sa fie tiparite pe hartie tare, fie pe hértie autocolantd si ulterior
lipite pe un material mai rezistent (recomanddm s& folositi materiale

reciclabile, cum ar fi cutii de cereale, cutii de carton etc.).

. Alternativ, puteti folosi margele sau alte obiecte usoare aflate la

indemdnd pentru a inlocui jetoanele.

Dupd ce ati parcurs pasii de pregdtire a jocului, vd recomandd@m cu tdrie s
cititi Regulamentul de joc si sa vizionati Scurtul videoclip despre cum se joaca
jocul. V& recomanddm sa cititi mai intéi regulamentul, urmat de videoclipul
care va clarifica modul de joc prin exemplu.
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Aspectul educational si rolul formatorului

Pentru a maximiza impactul educational, prezenta unui Formator faciliteaza
discutiile care au loc dupd fiecare etapd de cercetare. Ca atare, formatorul are
rolul de a evidentia potentialul educativ al jocului, scotdnd jocul din categoria
jocurilor simple create in context educational. Acest joc promoveazd gdndirea
criticd si rationalizarea, precum si vizualizarea cdii pe care un cercetdtor o
parcurge pentru a ajunge la descoperirile stiintifice.

Pentru a sprijini aceastd abordare educationald, jocul incorporeaza diferite
tipuri de carti, fiecare conceputd pentru a stimula discutia, strategia si invatarea
in moduri unice.

Carti - Cercetare

Aceste carti sunt cartile folosite de jucdtori pentru a-si crea lanturile de cercetare.
Ele sunt indemnuri la activitati de cercetare care ar putea fi efectuate.

Carti - Sansa

Aceste carti imitd conditii sau situatii aleatorii care ar putea apdrea si sunt incluse n
joc pentru a adduga un element de noroc si imprevizibil, asigurand rejucabilitatea
acestuia.

Carti - Bonus

Aceste carti servesc ca linii directoare initiale pentru strategia jucdtorului,
indicdnd modul in care acesta poate aduna puncte suplimentare.

Carti - Personaje

Aceste carti reprezintd personaie fictive (Cercetdtori), fiecare apartindnd unui
domeniu diferit. Sunt folosite fie pentru a personaliza un pic mai mult jocul
juctorilor, fie pentru a adduga aspectul strategic, oferind o abilitate
suplimentard (nivel de joc avansat).
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Rolul formatorului

Formatorul este o parte cruciald a procesului educational al acestui joc-
instrument. Intrucat jocul SCIBORG este menit s& fie folosit in context
educativ, un formator dibace reprezintd inima jocului, instigdnd discutii si
gestionand fluxul acestuia.

Formatorul va dicta ritmul (mai rapid sau mai lent), va pune intrebdri
suplimentare referitor la cartile jucate (dacd se doreste), ii va ajuta pe
jucdtori cu sugestii pentru a facilita discutiile si in prezentarea povestii lor de
cercetare.

Formatorul va putea, de asemenea, sd modifice regulile jocului de baza
pentru a adapta jocul la obiectivele educationale, simplificand sau
imbunatatind setul de reguli sau crednd noi carti pentru a fi folosite in cadrul
jocului.

Jocul este conceput pentru a fi distractiv si captivant pentru participanti,
permitdndu-le s& fie implicati intrun joc real, prin care invatd si s
imbundtatesc abilitatile de gdandire criticd si infelegerea procesului de
cercetfare.

Cu toate cd mecanismele jocului permit jucarea acestuia fard un formator
care sd fie prezent, formatorul este cheia prin care sunt accentuate beneficiile
educationale ale jocului, si doar prin prezenta acestuia jocul este utilizat la
potentialul sGu maxim, ca instrument de formare.
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Pasi suplimentari

Urmatoarea parte a ghidului oferd modificari sau sfaturi pentru formator, astfel
incat jocul sa poata fi utilizat la intregul sGu potential de instrument educativ si
s&-1 modifice in functie de nevoile educationale si ale grupului.

Recomanddm ca urmétoarea parte sa fie cititd dupa ce s-a jucat deja o primé

sesiune a jocului.
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Ghid avansat al formatorului

Urmdtoarea parte a acestui document contine doud pérti:

« sfaturi practice simple pentru trainer,

« modouri de joc alternative si modificari ale regulilor.

Sfaturi practice

O parte a Ghidului include sfaturi comune oferite tuturor jocurilor create prin participarea

Dracon RDS, deoarece acestea reflectd subiecte generale care trebuie mentionate, pe

lénga sfaturile specifice proiectului.

In timpul jocului, este usor pentru jucdtori sa se lase furati de entuziasmul

jocului, de momente in care se bucurd de participarea lor totala la activitate.
Formatorul este cel care are rolul de a rdmdne conectat cu obiectivele
activitatii, monitorizénd progresul grupului si mentindnd jucdtorii pe calea

doritd, din punct de vedere al aspectului educational al jocului. Sfaturile de

bazd sunt indicate mai jos:

Componente curate,
locatie adecvatd
Acest lucru poate pdrea evident, dar

componentele  jocului ar  trebui
pdstrate Tntr-un mod ingrijit si ordonat,
pentru a fi placute pentru jucdtori si
pentru a le oferi o experientd pozitiva.
Locul de desfasurare ar trebui sa aiba,
de asemenea, o acusticd bund si o
luming suficientd, iar spatiul ar trebui
sd permitd o pozitionare ,in cerc” a
jucatorilor, cu o suprafatd de joc in

mijloc.

Cunoasteti regulile

Inainte de a initia jocul cu alti
jucatori, formatorul ar trebui sa se
asigure cd regulile Ti sunt cunoscute si
clare si c& este familiarizat cu
componentele jocului. In caz contrar,
participantii risd sa isi piardd interesul

pe parcursul jocului.

11
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Dirijati grupul spre scopul vizat

Furnizati indemnuri, ncuviint@ri sau
comentarii rapide pentru a ajuta
grupul s@ ramand pe drumul cel bun.
De exemplu, intrebdri precum ,cum
credeti cd aceastd actiune vd aduce
beneficii cercetarii?”, le reaminteste
jucdtorilor s@-si prezinte tematicile si

sa-si inventeze povestea.

Simtiti ,,vibe”-ul grupului

Nu foti oamenii se bucurd de acelasi
tip de joc. Unii ar prefera mai multe
discutii, altii mai multa strategie, altii
mai multd distractie. Cunoasteti-va
grupul si nu va temefi sd alterati
modul de joc in functie de nevoile lor;
exemple de moduri alternative pot fi
gasite in paginile urmatoare ale

acestui document.

Nu va temeti de schimbare

Jocul este un instrument - mai mult
decdt un joc. Nu va fie teamd sg-i
incdlcati regulile, pentru a va servi
mai bine scopurilor. Dacd o reguld nu
vi se potriveste sau vd impiedicd
progresul, schimbati-o!

SCIBOR

Mentineti grupul motivat

Amintiti-le acorde

atentie jucdtorilor activi; jocul Tsi

jucatorilor  sa

propune sd promoveze participareq,
astfel incat formatorul ar trebui sa
invite verbal jucdtorii s& participe si
/sau sa incalce regulile jocului si sa
acorde puncte pentru situatiile care nu
sunt precizate in regulament, asa cum
considerd de cuviinfa.

Puneti jocul de rolin joc

Jocul este mai bine folosit dupd o
sesiune care oferd informatii despre
o temd de alfabetizare stiintificd
sau metoda stiintificd. Cum ti-ai
construi propria cercetare¢ De ce ai
avea nevoie penfru o ipotezd, un
experiment sau o concluzie bund?
Care este subiectul tau preferat in
cercetare¢ Care sunt pasii pe care
i-ai face pentru a gdsi rdspunsurile
corecte? Aceste intrebdri sunt o
bund introducere in joc, pentru a
incuraja jucdtorii s& isi asume rolul
de cercetdtori stiintifici.

12
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Moduri de joc alternative

Jocul poate fi modificat in multe feluri in ceea ce priveste modul de joc, astfel
incéit sd poatd servi nevoilor formatorului si grupului. lata cateva exemple de
moduri de joc alternative, care pot fi folosite pe m&surd ce sunt prezentate
sau pot servi drept scntei pentru creativitatea formatorului.

Puncte suplimentare

Formatorul poate acorda puncte suplimentare pentru comentarii precise,
inovare, gandire creativa, etc. De exemplu, formatorii pot acorda puncte
suplimentare pentru utilizarea tuturor ,componentelor” fazei in povestea lor de
cercetare sau peniru conectarea povestilor intre fazele cercetarii. Nu exista
limitd, atéta timp cat jucdtorii stiv dinainte cd pot castiga puncte suplimentare
pe acest criteriu. Este de recomandat ca aceste puncte sa fie notate pe o foaie
separatd de cdtre formator si alocate tuturor, fie la sfarsitul unei etape sau la
finalul jocului, astfel incét jucdtorii s& nu pund la indoiald corectitudinea
sistemului de punctare al formatorului.

Al cincilea jucator

Chiar dacd mecanismul jocului lasd in mod intentionat un numdr de cdrti
neutilizate, nimic nu v@ impiedicd sd adaugati un jucdtor suplimentar! Doar
impdartiti toate pachetele din acea Fazd a jocului - in loc sa lasati unul
deoparte - si imprimati o Tabld suplimentard de joc.

13
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Relaxati-val

Jocul Tsi propune s@ ajute participantii sd-si dezvolte abilitdtile de gandire
critica si sa le initieze intelegerea procesului de cercetare, precum si initierea
lor in universul cunoasterii stiintifice. Unii jucdtori pot fi mai incepdtori sau
mai timizi decdt altii. Astfel, se recomandd ca, dacd participanti din grupul
dvs. apartin acestor categorii, s& eliminati scorul si punctele si sa jucati pur si
simplu jocul promovand sentimentul de explorare pe masurd ce jucdtorii si
inventeazd povestile si Tsi citesc cartile, cel putin pentru primul joc,
intfroducand aspectul legat de punctare mai tarziv — Cartile Personaj, Cartile

Bonus si Cartile sansd nu vor fi folosite in acest caz.

Carti fixe

Formatorul poate decide cd doreste ca unul, oricare sau toate pachetele de
carti sa fie pre-aranjate intr-un mod anume, pentru a se asigura cd jucdtorii
primesc un ,set bun de carti”. Formatorul poate opta pentru eliminarea
procesului de selectare a cdrtilor de cdtre jucdtori si, in schimb, s@ distribuie
seturi specifice de carti fiecdrui jucdtor sau poate chiar sa ofere 3 carti de
inceput, alese anume, fiecarui jucdtor si abia apoi s permitd jucdtorilor s@

le selecteze pe celelalte prin mecanismul descris de Regulament.

Cronometrat. Sau nu.

Un cronometru poate fi folosit pentru a promova géndirea rapidd si
asumarea riscurilor. Formatorul e liber sd introducd limitari de timp si s
reducd sau s& mdreascd timpul alocat fiecarui jucdtor, dacd doreste aceastd
modificare.

14
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Motivatia

Unele grupuri prefera jocuri mai energice, unde ar putea sa faca si miscare
fizica. Includerea unor reguli precum ,in timp ce i expui povestea de
cercetare trebuie sa te plimbi in jurul grupului si apoi va trebui sé finalizezi
povestea cénd faci un tur complet in jurul mesei”, sau acordarea de puncte
suplimentare pentru vorbitorii care sunt expresivi in gesturi cénd explicd, sunt
exemple de modificari ale ritmului care ar putea fi aplicate.

Babel

In mediile moderne, multiculturale, este usor pentru oameni s& se simid
inconfortabil atunci cand trebuie s si sustind opiniile intr-o limba strding.
Permiteti-le libertatea s& se exprime in limba in care se simt confortabil s
facd asta si puteti traduce cu ajutorul prietenilor sau aplicatiilor de pe
telefon.

Carti suplimentare

Fiecare carte din joc este inlocuibild; mai ales dacd doriti s@ prezentati un
subiect care nu este folosit in cartile de joc create de noi. Asigurati-va cé
creati un titlu si un text atractiv pentru carte (dacd doriti) potrivite pentru a
imbogdti experienta jucdtorilor.

Dacd avetli experientd in designul jocurilor, nu ezitati s modificati si
regulile/abilitdtile cartilorl Cu toate acestea, vd recomanddm sd pdstrati
selectia noastrd de simboluri i numarul de carti din joc, pentru a avea un
joc echilibrat si pentru a nu crea accidental situatii de carti ,obisnuite/rare”.

15
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Tablé comuna si jetoane

H

In etapele initiale de creare a jocului, am observat ca unii jucdtori preferd sa
vadd punctele evidentiate intr-un spatiuv comun. Chiar dacd modalitatea
recomandatd de joc este cu Foaie de punctare, in fisierele jocului sunt incluse
o tabld comund de scor si jetoane pentru un joc cu 4 jucdtori. Puteti s
utilizati orice articol aflat la dispozitie (cum ar fi cuburi sau margele

decorative colorate) pentru jetoane in loc sd imprimati setul nostru.

Extindeti povestea cercetdrii

Povestea cercetdrii poate lua orice formd doriti dvs. sau grupul dvs.
Formatorul poate stabili criterii pentru modul in care ar trebui sa fie evaluate

povestile, n functie de grup si de dificultatea dorita.

De exemplu, punctajul maxim sa fie acordat dacd jucatorii folosesc
denumirile pentru toate componentele din povestea lor (de exemplu, gdsirea
de colaboratori, cautarea in baze de date, prezentarea la conferinte...) sau
pentru cat de bine conecteaza diferitele subiecte din lanturile lor.

Pentru medii mai informale, puteti chiar sa votati cine alcatuieste cea mai
bund poveste. In mediile in care participantii au nevoie de mai multd
indrumare, puteti chiar s le oferiti jucdtorilor o propozitie cu care sd-si
inceapd povestea (de exemplu, ,Pentru a-mi construi ipoteza, am... am
vorbit cu alti cercetatori”... etc). Posibilitatile sunt nelimitate!

16
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Teoria din spatele jocului

Aceastd sectiune contine informatii suplimentare despre alfabetizarea
stiintificd, care au fost relevante si au ghidat eforturile consortiului,

conducand la crearea jocului in forma sa finala.

e Domeniul de aplicare al proiectului

Introducere: Ce este alfabetizarea stiintifica?

Educatia stiintificd este intelegerea modului
in care se obtin cunostiintele, stiintific.
Aceastd abilitate este importantd pentru
publicul general, nu doar pentru cei care
activeazd in domeniul stiintei.

Astfel, oamenii isi dezvoltd abilitatea de a
infelege mai bine cum sunt generate
cunostintele stiintifice si de ce se pot
acestea modifica in timp, permitdndu-le sa
evalueze critic informatiile prezentate in
mass-media.

Metoda stiintificd este un pilon central al alfabetizarii stiintifice, deoarece

\ i
\_Observation /

T

10 ) Y 2
"\Efnclus’i?n// \\Qiestioi/'
P 7
/ A \\. (/: @/_ \\\
\ / A /
Nepemen/ Nt/

majoritatea disciplinelor stiintifice se bazeaza pe aceastd metoda.

O 1 Primul pos este observareaq, cel in care omul de stiintd observa ceva in
mediul sdu (de ex.: rdul din orasul meu se inunda peste maluri).

02 Mai departe, se ridicd o intrebare bazatd pe aceastd observatie (de
ex.: ce face ca réul sa se inunde peste malurile sale?).
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03 Apoi, se analizeazd cunostiintele existente si se genereazd o ipotezd
bazatd pe aceastd intrebare (de ex.: ploile abundente provoaca
inundarea rdului).

O Apoi, cercetdtorul colecteaza si analizeazé date pentru a réspunde la
intrebare (de ex.: s& mdsoare cat de mult ploud atunci cand réul se
inundd peste maluri).

05 In cele din urmd, sunt raportate concluziile (de ex.: atunci cénd ploud o
cantitate X de precipitatii, rdul se inundd peste maluri) si acest lucru
duce la observatii/intrebdri suplimentare (de ex.: ce se intédmpld cénd
ploud cantitdti mai mici, dar pentru o perioadd indelungata?).

Acest proces este iterativ si se consolideazd prin etapele sale
anterioare. Fiecare pas contine multe provocdri cu care trebuie sd se
confrunte cercetdtorii.

Cu cét oamenii inteleg mai bine metoda stiintifica, cu atét sunt mai
capabili sa inteleagd complexitdtile din spatele generdrii de informatii
stiintifice.

Grupuri finta

Grupul fintd este reprezentat de tineri care vad jocurile de societate drept o
activitate pldcutd, pozitiva - indiferent dacd sunt sau nu interesati de domeniul

stiintific.

Principalele grupuri tintd ale acestui proiect sunt tinerii si formatorii acestora -
care lucreaza cu tineri cu vérsta cuprinsa intre 16-24 de ani. Publicul general
este vizat, deoarece jocurile de masd sunt o modalitate obisnuitd de a petrece
timpul liber si pot fi folosite atdt in context educativ cét si in mod independent
(jocul poate fi jucat cu prietenii in timpul unei seri de joc sau la cina in familie).
Prin urmare, acest joc este destinat pentru a fi jucat intr-o atmosferd casual si

informald.

18
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Obiective

Obiectivul general al jocului SCIBORG este de a oferi o modalitate
distractivad de a creste intelegerea de catre tineri a metodei stiintifice si, prin
urmare, de a le creste alfabetizarea stiintifica.

Rezultate emotionale: Ce dorim sa simta grupul fintG?

Este important sa identificdm ,sentimentul” sau emotia pe care dorim sd o aibd
jucdtorii in timpul sau dupd joc.

In acest scop, am realizat un sondaj pe care l-am transmis comunitdtii noastre
stiintifice mai largi in care intrebam ,Cum am vrea sa simtd publicul despre

cercetare2”

Pe baza raspunsurilor am identificat doud emotii finta:

Curiozitate: Vrem ca jocul sa trezeascd interes si sa 1i facd pe jucdtori sa se
simtd curiosi in legdturd cu cercetarea si stiinta.

Incredere: dorim ca procesul de cercetare s& se simtd accesibil. Jucdtorii ar

trebui s se simtd increzdtori ca pot infelege informatii stiintifice.

Rezultatele invatdrii: Ce dorim sa invete grupul fintG?

Pe baza rezultatelor proiectului si a obiectivelor declarate, am identificat doud

rezultate ale invatarii:

Jucdtorii ar trebui sa inteleagd structura de bazd o metodei stiintifice. Ei ar
trebui sd aibd, de asemenea, o anumitd intelegere a suisurilor si coborésurilor
asociate cu generarea de cunostinte bazate pe cercetare. Acest obiectiv va fi
atins prin mecanicile de joc ale jocului SCIBORG.

Jucdtorii ar trebui s& realizeze faptul cd metoda stiintificd este aplicabila
aproape tuturor domeniilor de cercetare. Acest obiectiv va fi atins prin tematica
jocului de societate.
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—> Fundamentele jocului

Cénd s-a discutat initial despre joc, au fost inaintate mai multe idei. Cea care
a fost mai proeminentd si a rezultat in jocul nostru final, este prezentatd in
cele ce urmeazd, pentru ol ajuta pe formator sd inteleaga ideile si
conceptele care stau la baza jocului.

Partenerii de proiect au vizitat site-uri web de jocuri de societate si baze de
date, cum ar fi BoardGameGeek, unde pot fi observate exemple de tot felul
de jocuri, iar mecanicile si alte detalii structurale pot fi intelese. Acest fapt a
dus la o intelegere a terminologiei si, prin urmare, a procesului de creare a
jocului.

Au fost cateva mecanici care au fost populare in randul consortiului,

enumerate mai jos:

Mecanicd de Joc: Colectarea de Seturi

Colectarea de seturi este o mecanicd de joc in care jucdtorii incearcd sd
adune un anumit set de cdrfi. In acest context, am propus ca jucdtorii s& Tsi
,construiascd” cercetarea folosind cartile de joc.

Ei vor selecta carti astfel incat sa cdstige puncte si/sau sd realizeze anumite
sarcini pentru a avea o cercetare mai puternicd decdt adversarii lor. Jucatorii
vor plasa cartile pe Tabla de joc. Aceastd mecanicd orienteazd jucdtorul pe
propria ,cercetare” (set de carti) si intdrirea propriului set, in loc s@ ia carti de
la adversari sau sa fi atace.

In cercetare, prioritatea nu este atacarea altor cercetdtori, ci producerea celei
mai solide cercetdri proprii cu putinta. Acest lucru ar trebui s reflecte n joc.
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Mecanica de Joc: Trei Faze

Jocurile de societate pot avea mai multe faze sau runde. Am propus sd
folosim aceastd mecanicd de joc pentru a oglindi diferitele aspecte ale
metodei stiintifice. Acest lucru este benefic din mai multe motive.

In primul rénd, permite diferite pachete de carti pentru fiecare faza.
Deoarece, in cercetarea reald, provocarile si capcanele fiecarei etape pot fi
foarte diferite unele de altele, aceastd abordare ne permite o specificitate
mai mare in fiecare pas.

In al doilea rand, ilustreaza faptul cd, in timp ce fofi pasii metodei stiintifice
trebuie sa fie adecvati pentru a produce o cercetare bund (de ex.:, sa castige
jocul), jucatorii pot reusi sa facd asta chiar dacd obtin mai multe puncte intr-o
fazd si nu atét de multe in alta.

In ceea ce priveste diferitele pachete de carti, am dorit sd addugdm elemente
care pot facilita sau pot avea un impact negativ asupra cercetdrii.

Phase Il
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Mecanicd de Joc: Drafting

Drafting-ul este o mecanicad de joc in care fiecdrui jucdtor i se imparte un
anumit numdr de carti. Fiecare jucdtor alege sa pdstreze o singurd carte din
mana sa si apoi da restul cdrtilor urmdtorului jucdtor, simultan cu ceilalti
jucatori de la masa.

In acelasi timp, primeste carti de la un alt jucdtor. Alege din nou o singurd
carte (addugénd-o la cea/cele deja aleasd/e la turul de masd anterior) si
repetd procedura de alegere si dat mai departe, pdnd cand nu mai rdmane
nici o carte neselectatd. Acesta este un mecanism potrivit pentru jocul nostru,
deoarece permite atét strategia, cét si sansa.

Jucdtorul trebuie s aleagéd strategic cartile care il ajutd cel mai mult, dintre
cele disponibile. Cu fiecare rundd, cartile din care aleg sunt mai putine,
facand strategia mai dificil de aplicat si lanfurile de cercetare mai greu de
creat.

Aceasta variabilitate face jocul sa fie distractiv la jucari repetate (va fi necesar
sa fie aplicate strategii diferite, in jocuri diferite, cu participanti diferiti).

A\ /
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Mecanica de Joc: Puteri variabile ale jucatorului

O altd mecanicd de joc care ne-ar ajuta s& ne atingem obiectivele sunt puterile
variabile ale jucdtorilor. Aceasta Tnseamnd cd nu fofi jucdtorii functioneazd

dupd aceleasi reguli. Acest lucru poate fi aplicat in joc fie foarte simplu sau
foarte complex.

Am propus o variatie simpl& intre diferiti jucdtori sau ,Cercetdtori” din doud
motive. In primul rénd, este o altd oportunitate de a evidentia diferitele domenii
stiintifice care folosesc metoda stiintificd. Tn al doilea rénd, sperdm c& i va
entuziasma pe jucdtori sd joace jocul de mai multe ori.

Tema jocului

Al doilea obiectiv de invdtare Tsi afirmé cd jucdtorii ar trebui sa inteleagd ca
metoda stiintificd se poate aplica in majoritatea domeniilor diferite de cercetare.

Prin urmare, am propus sd folosim tematica jocului pentru a crea
personaje/cercetdtori care au puteri variabile ale jucdtorilor. Aceste Personaije
sunt evidentiate pe cdrti de joc separate si contin, de asemeneq, informatii
suplimentare despre cercetdtor si domeniul sdu stiintific.
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Testare si... Concluzie!

Jocul a fost testat intern de cétre consortiu si a fost testat si in evenimente de grup
externe. Unul dintre evenimentele desfasurate a fost o mobilitate in cadrul

proiectului, prin care membrii organizatiilor partenere s-au intalnit fizic pentru a
testa jocul si a aduce modificari si imbundtdtiri practice.

in plus, jocul SCIBORG a fost prezentat in conferinte, conventii si expozitii cu

feedback extrem de pozitiv, iar consortiul a demarat producerea materialelor pe
care le avefi acum in mdini.

Sperdm s@ va bucurati de joc si de proces la fel de mult ca si noi, deoarece

credem cd acest proiect vd va ajuta in misiunea de a atrage generadtiile tinere in
domeniul stiintei print-o modalitate joviald si agreabil.
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V& multumim c& afi explorat jocul de societate SCIBORG! Sperdm cd va
bucurati sd va scufundati in lumea stiintei, a gandirii critice si a
descoperirii prin joc.

Pentru orice informatii suplimentare, feedback sau asistentd, va rugdm sa
nu ezitati sa ne contactati.

Contactati-ne: Efﬁl."'-.:" [=]

G Lo
@ ® @sciborgproject t"i‘lrt';{_ "I.'!:

Initiativa  SCIBORG este posibild prin colaborarea partenerilor nostri
dedicati:

+J WasserCluster Lunz (Austria) — Partener stiintific
& Dracon Rules Design Studio (Grecia) - Game Design Partner
& Asociatia Share Education (Romania) — Partener educational

wasser

Coordonator de proiect cluster
unz

Parteneri de proiect:

Proiect realizat in
cooperare cu ,Refeaua
SHARE )» interdisciplinara pentru
EDUCATION educatia stiintificd Austria
Inferioard (INSE)”
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SCIBORG:

The science literacy
board game

un nou instrument pentru

imbunatatirea alfabetizarii
stiintifice prin educatie
informala pentru tineri

Referinta proiect: 2023-3-AT01-KA210-YOU-000179226



