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Casa lui Charlie | 0 aventura a descoperirii

Ghidul Taskmaster

Acest ghid este destinat sa ofere Taskmaster-ului instructiunile
necesare pentru a organiza si desfasura eficient jocul Casa lui
Charlie | 0 aventura a descoperirii, pentru a asigura o experienta
pozitiva pentru toti participantii.

Acest ghid este pentru dinamizarea versiunii online a jocului.

Daca doriti sa organizati jocul in persoand, va rugam sa consultati
"GHIDUL TASKMASTERULUI - Versiunea pentru dinamizarea in persoana".
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1. INTRODUCERE

a. Prezentare generala a jocului

Jocul are loc intr-o casa virtuala - casa lui Charlie.

Este o camera de evadare virtuala, care se joaca in echipe,
unde fiecare echipa este plasata la intrarea i1n casa si
trebuie sa treaca prin diferite camere pentru a rezolva
provocarile.

Dupa ce rezolva provocarile din fiecare camera, ei trec 1in
camera urmatoare, pana cand ajung in camera de qesire.

Fiecare echipa are un purtator de cuvant, care va accesa jocul
in dispozitivul sau si va partaja ecranul cu restul echipei.
In fiecare provocare, purtdtorul de cuvint trebuie s3
colecteze opiniile tuturor membrilor pentru a putea raspunde
provocarii.

Pe parcurs, ei sunt insotiti de un personaj virtual - Charlie
- care le prezinta continutul, le ofera informatii strategice
pentru a finaliza provocarile, 1i felicita pentru realizarile
lor sau le ofera feedback atunci cand lucrurile nu merg bine.

De asemenea, utilizatorii sunt insotiti de o persoana -
Taskmaster - care va fi organizatorul jocului.

b. Structura jocului

Jocul dncepe cu o introducere din partea sefului de echipa, cu
o explicatie a regulilor jocului.

Casa are urmatoarele camere:

®Sala | Bun venit si instructiuni

®Sala 1: Tema | Introducere in prejudecatile algoritmice

®Sala 2: Tema | Tipuri de prejudecati algoritmice

®Sala 3: Tema | Identificarea si abordarea prejudecatilor
algoritmice

®Sala 4: Tema | Consideratii etice in IA

® Camera de iesire | Mesaje finale + Rezultate
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Camerele de la 1 la 4 au aceeasi structura:

® 1 mesaj de deschidere cu informatii care introduc subiectele

® 2 provocari obligatorii (cu 2 incercari, cu fintrebari
diferite la fiecare incercare; odata ce ati epuizat
incercarile fara a obtine raspunsul corect, nu castigati
puncte, dar primiti cheia pentru a continua in camera
urmatoare)

® 2 provocari optionale (cu 1 incercare)

® Mesajul final (cu ideile-cheie ale subiectelor din sala)

Recompense si recunoastere

® Castigati puncte

- Pentru fiecare provocare obligatorie rezolvata cu succes,
echipa castiga puncte (céastigati mai multe puncte daca o
faceti corect de la prima incercare)

- Pentru fiecare provocare optionala rezolvata cu succes,
echipa castiga puncte

® Chei castigatoare
Pentru fiecare camera din casa finalizata, echipa primeste o
cheie pentru a trece la camera urmatoare

Rezultate

La sfarsitul jocului, Taskmaster colecteaza rezultatele tuturor
echipelor pentru a construi clasamentul in care echipele sunt
pozitionate in functie de rezultatele lor.

Atunci cand echipele 1si termina traseul si ajung in camera de
jesire si la ecranul cu rezultate, Taskmaster reuneste echipele
intr-o camerd comund. In prezentarea sa finald, Taskmaster
afiseaza clasamentul cu rezultatele echipelor.

Timpul estimat pentru implementarea jocului este de cel putin
135 de minute (2h15), dar acesta poate varia in functie de
circumstantele implementarii sale.
Mai jos este o estimare a timpului pentru fiecare etapa a
jocului:
® Introducere in joc (de catre Taskmaster): 10 min
®Sala: 10 minute
® Camera 1: 25 minute
® Camera 2: 25 de minute
® Camera 3: 25 min
® Camera 4: 25 min
® Iesirea din camera 6: 5 min
® Concluzii si 4ncheierea jocului (de catre Taskmaster): 10
minute 5
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c. Obiectivele jocului

Acest joc serios educational si interactiv prezinta
participantilor subiectul important al prejudecatilor
algoritmice pentru a potenta interesul fetelor si al altor
tineri din grupuri dezavantajate pentru STEM, in special
domeniul eticii in IA.

Pe parcursul jocului, sunt explorate conceptele fundamentale
ale algoritmilor, potentialele lor prejudecati si implicatiile
pe care aceste prejudecati le pot avea asupra diferitelor
aspecte ale societatii.

Ideea este de a prezenta continutul intr-un format accesibil
si placut pentru tinerii cursanti (intre 12 si 18 ani). Se
asteapta ca participantii sa inteleaga si sa constientizeze
mai bine semnificatia prejudecatilor algoritmice.

Obiectivul principal al acestui joc este de a oferi un mediu
de invatare captivant in care tinerii participanti pot
investiga subiectul prin intermediul unei serii de activitati
si scenarii interactive.

Scopul jocului este sa explorezi toate camerele din casa, sa
indeplinesti toate misiunile si sa ajungi in camera de diesire
in timpul disponibil, cu cel mai mare numar de puncte.

Echipele castiga puncte i1n joc prin rezolvarea cu succes a
provocarilor stabilite in fiecare camera.

d. Rolul sefului de misiune

Taskmaster-ul este persoana care va organiza jocul.

Acesta este responsabil pentru crearea si gestionarea
echipelor, stabilirea calendarului si pregatirea punerii 9n
aplicare a jocului.

Este important ca Taskmaster-ul sa faca o buna introducere in
joc, sa explice regulile si sa insoteasca echipele pe masura
ce exploreaza camerele, asigurandu-se in special ca toata
lumea participa si tine cont de timp.

Tinand cont de faptul ca acesta este un joc didactic, este
important ca Taskmaster-ul sa ia notite pe tot parcursul
acestui acompaniament, astfel i1ncat sa poata tine un discurs
de incheiere bun la final. 6
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Scopul principal al Taskmaster este sa faca jocul mai dinamic
si sa se asigure ca toti utilizatorii pot dnvata lucruri noi.

Pentru a va putea indeplini rolul, este important ca
Taskmasterul sa se pregateasca bine pentru sarcinile sale, 1n
special urmand liniile directoare din acest ghid.
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PREGATIREA IN PREALABIL

a. Atribuirea responsabilului de sarcini

Deoarece taskmasterul este o figura cheie a jocului,
atitudinile si abilitatile sale vor influenta experienta
tuturor. Alegerea persoanei potrivite pentru acest rol este
cruciala.

Indrumdtorul ar trebui sa fie cineva cu:

Experienta in gestionarea grupurilor de tineri
Competente de comunicare

Abilitati de gestionare a timpului

Competente de organizare

Abilitati multitasking

Abilitati de timprovizatie

Abilitati de gestionare a prioritatilor
Creativitate

Motivatie si umor

O lista a sarcinilor de pregatire pentru gestionarea si
dinamizarea jocului va fi prezentata in capitolele urmatoare.

b. Finalizarea de catre Taskmaster a cursului de micro-
credibilitati "Ethical AI" 1la pas

Pentru a fi bine pregatit in continutul jocului, taskmasterul
ar trebui sa completeze micro-credentialul "Ethical AI" 1la
propriul pas.

Pentru a accesa cursul, consultati site-ul web al proiectului:
www.charlie-project.uib.es
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c. Analiza setului de instrumente de pregatire a jocului

Pentru a planifica operationalizarea jocului, Taskmaster-ul
trebuie sa analizeze in detaliu setul de instrumente pentru
pregatirea jocului, care este disponibil pe site-ul proiectului
Charlie la adresa:
https://learnexperience.isqe.com/sites/charlie/results.html.

Acest set de instrumente este organizat dupa cum urmeaza:

® Ghidul Taskmaster
® Materiale de sprijin
® Prezentdri pentru inceputul si sfarsitul jocului
PowerPoint: CharliesHouse_TM_Begin_Session.pptx
PowerPoint: CharliesHouse_TM_End_Session.pptx
Specificatii avatare (imagini, descrieri si scoruri)
PowerPoint: CharliesHouse_avatars_specifications.pptx
Folder "Avatars_images" - fisiere de imagini ale tuturor
avatares, pentru ca Taskmaster sa construiasca mai usor
clasamentul in PowerPoint al prezentarii finale
Fisierul Excel "Charlie_Game_avatares_scores.xlsx" pentru
a ajuta la interpretarea datelor privind rezultatele
jocurilor utilizatorilor.

Ghidul Taskmaster

Acest document contine informatii utile pentru ca Taskmasterul
sa organizeze si sa pregateasca jocul 1n avans.

Materiale de sprijin
® Prezentare PowerPoint pentru inceputul jocului

A fost elaborat un sablon de prezentare PowerPoint pentru ca
Taskmaster sa 11 prezinte utilizatorilor la inceputul sesiunii
de joc.

Scopul este de a informa jucatorii cu privire la obiectivul
general, structura si modul 9n care se va desfasura jocul (sunt
acoperite aspecte precum regulile generale de functionare,
modul de comunicare in timpul jocului, timpul estimat si
sfarsitul jocului).

Acest document este un sablon, astfel 4ncat slide-urile
elaborate pot fi adaptate de catre Taskmaster la circumstantele

specifice in care jocul va fi operationalizat. 5



0 AVENTURA DE
DESCOPERIRE

4(\[ Char.lﬂ'e c"‘n"”'Eﬂ'ZSE GHIDUL SEFULUI DE

ECHIPA

® Prezentare PowerPoint pentru sfarsitul jocului

A fost elaborat un model pentru prezentarea PowerPoint pe care
Taskmaster-ul ar trebui sa o prezinte utilizatorilor la
sfarsitul sesiunii de joc.

Scopul este de a dncheia jocul prin reunirea tuturor echipelor
la final. Acesta ar trebui sa inceapa prin prezentarea
clasamentului pe puncte, dezvaluind echipa castigatoare; apoi ar
trebui sa rezume cunostintele dobandite pe parcursul jocului;
apoi ar trebui sa analizeze modul in care a decurs jocul pentru
diferitele echipe; ar trebui sa ofere jucatorilor posibilitatea
de a-si exprima opinia / de a face comentarii si de a semnala
oportunitati de imbunatatire a modului in care jocul este
operationalizat. La final, Taskmaster-ul colecteaza o evaluare
generala finala a jocului de la fiecare echipa.

Acest document este un model, astfel incat diapozitivele
elaborate trebuie adaptate de catre Taskmaster la circumstantele
specifice ale operationalizarii jocului.

d. Accesul la joc de catre Taskmaster

Prima sarcina a Taskmaster-ului este sa cunoasca jocul. Pentru a
face acest lucru, trebuie sa acceseze jocul si sa il parcurga
pana la sfarsit. Puteti accesa jocul prin dintermediul unui link
sau prin instalarea pachetului SCORM pe o platforma de e-
learning (LMS - Learning Management System).

Linkul catre joc si pachetul scorm sunt disponibile pe site-ul

web al proiectului Charlie:
www.charlie-project.uib.es

10
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3. CONFIGURATIA INI'[IALA A JOCULUI
a. Configurarea jocului
Jocul este disponibil in 2 formate:

® Formatul SCORM (SCORM 2004)
Site-ul proiectului Charlie (www.charlie-project.uib.es)
ofera un pachet SCORM care trebuie instalat pe un LMS. Va fi
apoi necesar sa se creeze utilizatori in LMS, sa se qnscrie
acestia in joc si sa se creeze acreditarile personale de
acces (nume de utilizator si parola).
Acest tip de acces permite jucatorului sa pardseasca
platforma si sa revina la joc exact de unde a plecat, adica
progresul jocului este inregistrat.

Formatul site-ului web

Site-ul web al proiectului Charlie (www.charlie-
project.uib.es) ofera un link pentru a va conecta si a juca
jocul. In acest format, progresul jucdtorilor in joc este
salvat doar cat timp se afla in aceeasi sesiune cu link-ul.
Aceasta inseamna ca, daca jucatorul paraseste link-ul
jocului, atunci cand face clic din nou pe link pentru a intra
in joc, acesta ‘incepe o noua incercare, iar progresul
incercarii anterioare nu este salvat.

Tata un tabel care rezumad diferentele dintre cele 2 formate:

FORMAT SCORM FORMATSITE
Cazare Platforma LMS Site-ul web al
proiectului
Acces Necesita inregistrare si Gratuit, prin
autentificare (nume de intermediul unui link

utilizator si parola)

anegistrarea progresuluiin timpuljocului Da Da
Salvarea progresului dupa parasirea Da Nu
jocului

Navigatoare de referinta Chrome, Edge

Versiunea SCORM SCORM 2004

11
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b. Formarea echipelor si alegerea purtatorilor de cuvant

Acest joc este conceput pentru a fi jucat in echipe.
Taskmasterul trebuie sa formeze echipele in prealabil.

Fiecare echipa trebuie sa fie formata din maximum 5 membri,
astfel 1ncat toti participantii sa aiba posibilitatea de a lua
parte la analiza si raspunsul la provocari.

Fiecare echipa trebuie sa aleaga un purtator de cuvant, care
este persoana care va accesa jocul si va partaja ecranul de
joc cu ceilalti membri.

Purtatorul de cuvant al fiecarei echipe trebuie desemnat de
catre Taskmaster la formarea echipelor, care trebuie apoi sa
informeze acesti utilizatori cu privire la modul de accesare a
jocului (daca este in format SCORM, trebuie sa 1i se ofere
acreditarile de acces; daca este prin intermediul site-ului
web al proiectului, trebuie sa 1i se ofere adresa linkului de
acces la joc).

c. Alegerea platformei de comunicare

Toti membrii unei echipe trebuie sa comunice sincron (in
persoana sau online, prin intermediul unor platforme precum
Google Meet, Zoom sau Microsoft Teams).

Platforma de comunicare utilizata trebuie sa fie capabila sa
genereze camere paralele, astfel incat sa fie posibil ca
diferitele echipe sa inceapa jocul impreund 9ntr-o camera
comuna, sa joace jocul in camere paralele si apoi sa revina
impreund in camera comuna la final.

In acest proces de alegere a platformei de comunicare, este
foarte important ca Taskmasterul sa efectueze un test de
simulare a comunicatiilor inainte de punerea in functiune a
jocului, pentru a verifica daca nu exista constrangeri si daca
platforma aleasa permite gestionarea tuturor dinamicilor de
comunicare necesare pe parcursul jocului, si anume:

® S3 aveti camere paralele simultane, astfel incadt fiecare
echipa sa poata explora jocul in propria camera
(obligatoriu)

® 0 modalitate pentru fiecare echipd de a trimite capturi de
ecran ale jocului catre Taskmaster (obligatoriu)

12
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® Ar trebui s3d existe un chat sau o alta formd de comunicare
astfel 1ncat, odata ajunsi in camerele paralele, jucatorii
sa poata cere ajutorul Taskmaster-ului (recomandabil, dar nu
obligatoriu, deoarece ideea este ca Taskmaster-ul sa
viziteze fiecare camera in mod regulat).

® este recomandabil ca sdlile paralele sd aiba un cronometru -
important pentru ca echipele sa 1si gestioneze timpul
(recomandabil, dar nu obligatoriu, deoarece Taskmasterul
poate gestiona timpul si avertiza echipele)

d. Programati sesiunea si configurati specificatiile

Odata ce a fost aleasa platforma de comunicare, trebuie creata
sesiunea si configurate specificatiile acesteia.

Platforma de comunicare trebuie sa permita crearea de camere
paralele si simultane. Trebuie creata o camera pentru fiecare
echipa.

Odata ce camerele au fost create, Taskmaster-ul trebuie sa
repartizeze jucatorii din fiecare echipa in camera lor.

Organizatorul sesiunii trebuie sa fie Taskmasterul sau, daca
nu sunt aceeasi persoana, organizatorul trebuie sa acorde
Taskmasterului permisiuni de organizare, astfel incat
Taskmasterul sa poata gestiona camerele si sa poata intra si
ijesi din ele pe parcursul jocului.

e. Testati platforma de comunicare parametrizata

Odata ce sesiunea a fost creata pe platforma de comunicare,
Taskmasterul trebuie sa efectueze un test pilot cu cativa
utilizatori de test pentru a verifica daca totul functioneaza
conform destinatiei.

f. Trimiterea unui e-mail de invitatie catre jucatori

Odata ce sesiunea a fost testata pe platforma de comunicare,
Taskmasterul trebuie sa trimita un e-mail de invitatie tuturor
jucatorilor, cu programul sesiunii, data si ora sesiunii si
informatii generale despre joc, cum ar fi constituirea
echipei, temele si obiectivele generale ale jocului.

Purtatorilor de cuvant ar trebui sa 1i se trimita un e-mail
separat cu instructiuni privind modul de accesare a jocului.

13
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INCEPEREA JOCULUI
a. Prezentarea jocului de catre Taskmaster

In ziua sesiunii de joc, Taskmaster-ul ar trebui s& {dintre 1in
sesiune cu cateva minute inainte de ora de incepere pentru a
se asigura ca, atunci cand jucatorii dncep sa intre, el este
deja acolo pentru a-i intampina.

Responsabilul cu sarcinile trebuie sa inceapa prezentarea prin
partajarea PowerPoint-ului
"CharliesHouse_TM_Begin_Session.pptx", care este disponibil in
setul de instrumente in folderul: "Support_materials".

Scopul acestei prezentari este de a informa jucatorii cu
privire la obiectivul general, structura jocului si modul 1n
care se va desfasura jocul.

Dupa terminarea prezentarii, Taskmaster-ul trebuie sa intre in
joc si sa il partajeze, afisand ecranele initiale pentru
instructiunile de joc.

b. Activarea camerelor paralele
De indata ce Taskmaster-ul ajunge la ecranul care indica

inceperea jocului, trebuie sa activeze camerele paralele si sa
directioneze jucatorii acolo.

QiCharie  muames_

&
) A

Sa& vedem ce echipd poate explora toate camerele,
poate indeplini toate misiunile si poate
scdpa din casd cadt mai repede cu cele mai multe puncte!

Daca aveti intrebari despre cum functioneaza jocul,
aveti la dispozitie Taskmaster-ul dvs. care sd va ajute.

Sunteti gata?

faceti clic pe butonul urmator

Apoi ar trebui sa treaca rapid prin fiecare camera pentru a se
asigura ca purtatorul de cuvant incepe jocul si partajarea
ecranului cu ceilalti membri ai echipei.

14
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5. IN TIMPUL JOCULUI
a. Monitorizarea progresului echipelor de catre Taskmaster

Odata ce echipele se afla in camerele paralele in care
exploreaza jocul, Taskmaster-ul trebuie sa mearga in fiecare
camera pentru a monitoriza progresul jucatorilor. Scopul este
de a observa progresul si de a se asigura ca, in cazul 1n care
acestia au nevoie de ajutor, el este disponibil pentru a
raspunde oricaror intrebari care pot apdrea. De asemenea, este
important ca taskmasterul sa se asigure ca toti jucatorii sunt
implicati in luarea deciziilor privind provocarile din fiecare
camera.

Sugeram ca Taskmaster-ul sa treaca prin camere continuu, nu
mai mult de 2-3 minute in fiecare camerd, pentru a se asigura
ca toate camerele simt prezenta si sprijinul sau in timpul
jocului.

Responsabilul cu sarcinile ar trebui, de asemenea, sa
monitorizeze gestionarea timpului fiecarei echipe, asigurandu-
se ca toata lumea respecta in mod egal timpul stipulat.

Pentru a gestiona timpul de asteptare final care poate aparea
atunci cand prima echipa termina jocul, iar celelalte nu au
ajuns inca la final, Taskmaster-ul ar trebui sa sugereze ca
echipa care a terminat deja sa revada camerele (aceasta
optiune este disponibila de indatda ce echipa ajunge la ecranul
de rezultate).

b. Colectarea de informatii

In timpul jocului, existd 2 momente in care echipele trebuie
sa informeze Taskmaster-ul:

® Atribuirea avatarului catre echipa

® Ecranul de rezultate cu punctele obtinute de echipa

QiCharlie - D @< [ QiCharhie  oumss

Este important ca Taskmaster-ul sa tina evidenta acestor
informatii, deoarece va trebui sa le colecteze pentru a

elabora diapozitivul cu rezultate 1n prezentarea finala.
15
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6. FINALIZAREA JOCULUI
a. Inchiderea camerelor paralele

Dupa ce Taskmaster-ul s-a asigurat ca toate echipele au ajuns
la ecranul cu rezultate si au colectat datele pentru
prezentarea finala, trebuie sa inchida camerele paralele,
astfel 1ncat jucatorii sa fie redirectionati catre camera
comuna.

b. Prezentarea finala pentru incheierea jocului

Odata ce toti jucatorii se afla in sala comuna, Taskmaster-ul
trebuie sa i1nceapa sa impartaseasca prezentarea finala
(PowerPoint "CharliesHouse_TM_End_Session.pptx", care este
disponibil in setul de instrumente in folderul:
Support_materials).

Dupa ce toate echipele au terminat explorarea jocului,
Taskmaster-ul ar trebui sa adune toti jucatorii si sa inceapa
prin a le ura bun venit 1n gradina casei lui Charlie,
simbolizand plecarea tuturor din casa (diapozitivul 3 din
PowerPoint).

Apoi ar trebui sa prezinte clasamentul punctelor, dezvaluind
echipa castigatoare (diapozitivul 4 din PowerPoint).

Pentru a face acest lucru, pe parcursul jocului, ei colecteaza
capturi de ecran ale avatarului selectat pentru fiecare echipa
si ecranele rezultatelor finale pe care fiecare echipa trebuie
sa le trimita catre Taskmaster.

Pentru a construi acest diapozitiv, Taskmaster-ul trebuie:

1) Identificati avatarul fiecarei echipe din printscreen-ul
primit

2) Mergeti la folderul toolkit: Support_materials >
Avatars_images, selectati imaginea corespunzatoare si plasati-
o pe diapozitiv.

3) Pe baza imprimarilor ecranelor rezultatelor primite,
plasati numarul de puncte pentru fiecare echipa pe diapozitiv
4) Organizati clasamentul pe diapozitiv in functie de numarul
de puncte obtinute de fiecare echipa.

Atunci cand prezinta acest diapozitiv cu rezultate,
Taskmaster-ul trebuie sa explice jucatorilor logica din
spatele avatarurilor (a se vedea documentul PowerPoint
"CharliesHouse_avatars_specifications.pptx" disponibil 4n
setul de instrumente in folderul: Support_materials.

Pe diapozitivul 5, Taskmasterul trebuie sa rezume cunostintele
dobandite pe parcursul jocului, prezentand ideile principale

ale jocului.
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Pe diapozitivul 6, Taskmaster-ul ar trebui sa analizeze modul
in care a decurs jocul pentru diferitele echipe, subliniind
cateva puncte referitoare la modul in care a decurs jocul
pentru diferitele echipe si oferind jucatorilor posibilitatea
de a-si exprima opinia / de a face comentarii si semnaland
oportunitati de imbunatatire a modului in care jocul este
operationalizat.

Pe diapozitivul 7, Taskmaster-ul trebuie sa colecteze de la
fiecare echipa o evaluare generala finala a jocului, pe o
scara de la 1 la 5, unde 1 inseamnda ca jucatorii considera ca
jocul trebuie imbunatatit, iar 5 inseamna ca jucatorilor le-a
placut experienta jocului.

Acest document este un model, astfel i1ncat diapozitivele
elaborate trebuie adaptate de catre Taskmaster 1la
circumstantele specifice ale operationalizarii jocului.

c. Analiza rapoartelor de progres ale utilizatorilor in format
SCORM

Daca Taskmasterul doreste mai multe detalii despre progresul
utilizatorilor atunci cand acestia termina jocul pe platforma
de e-Learning, el/ea Taskmaster (care trebuie sa aiba profilul
de administrator al cursului pe platformd) poate extrage un
raport pentru fiecare utilizator pentru a verifica diverse
date, cum ar fi avatarul ales, scorul obtinut, numarul total
de raspunsuri date sau numarul de raspunsuri corecte si
incorecte.

Aceasta informatie este utila in cazul in care Taskmasterul
doreste sa intre in detalii in analiza de la sfarsitul
jocului, pentru a explica faptul ca avatarul atribuit fiecarei
echipe 1n joc are prejudecati inerente care pot exista in
instrumentele AI din viata reala.

Dupa extragerea acestui raport, Taskmasterul poate utiliza
fisierul Excel "Charlie_Game_avatares_scores.xlsx" pentru a
ajuta la interpretarea datelor. De exemplu, puteti spune ca,
avand in vedere rezultatele obtinute in joc, scorul ar fi fost
diferit daca avatarul ar fi fost diferit.
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Mai jos este prezentat un exemplu pas cu pas privind modul de
descarcare a acestui raport de pe platforma Moodle.

1) In fila "Cursurile mele", cu jocul selectat, faceti clic pe
fila "Activitate".

A Moodle for course testing and showcasing  Home Dashboard My courses ~ Site administration 40 smv «©
<
Charlie's House Game

+ bone ‘
o

Starta new att

Delete all SCORM attempts

7
2 4 3 n "
2) Apoi selectati optiunea '"Rapoarte'".
A Moodle for course testing and showcasing ~ Home Dashboard My courses  Site administration L4 © 0@~ it mode @D
<
Charlie's House Game
=
Filters
Permissions
Enter Backup
1ta new attempt =
Delete all SCORM attempts
7
itpce gl comreporthelids 108
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3) Utilizatorii care au terminat jocul vor aparea cu un semn
"Completat".

In linia utilizatorului, faceti clic in dreapta pe
"Completat".

A Moodle for course testing and showcasing ~ Home Dashboard My courses  Site administration 4 o som - i [ ®]
<
e Report
Charlie's House Game
Download ~
1 attempts for 13 users, out of 13 result
First name / Sumame Email address Attempt Started on Last accessed on Score CLIENTE | NOME DO CURSO
som  ISQe Administrator o pints o Wednesday, 4 September 2024, 5:14 AM Wednesday, 4 September 2024, 5:44 AM o 5
et
charliept 1 charlispt] ®mocdisisge.isqept o
Not ‘r‘\l:.l\
charliept 2 charlispt2@moodieisqe.isqe.pt o
Mot attempted
charliept 3 chariepti Bmoodieisaelsgept
4 charfioptd charlieptd@moodiesgeisqept
charliept 5 charlispts@moadieisqe.isqe.pt
charliept & chariepté @moodieisaelsqept
ot attempted &
charliept 7 charliept? @mocdieisge.sge pt - 0

Urmatoarea este o pagina cu un raport de progres al jocului,
cu diverse date.

4) In partea de jos a paginii existd o optiune de descdrcare a
raportului. Trebuie sa selectati optiunea de descarcare in
Microsoft Excel (.x1lsx) si apoi sa faceti clic pe butonul
"Descarcare".

cmilinteractions.4.description Chosen avatar: Wei

cmiinteractions4id @ 4

cmi.interactions.4.type @ other

cmi.interactions 4.weighting @ 1

cmiscore.scaled 1

cmisession_time 10.86 seconds

cmi.success.status passed

cmisuspend_data@ audio:1jmusic:1 [progress:Sjcompleted:1|position:Ojgrade:Ojscore:5 100|avatarid:9]intro_ended:1|currentRoom:S|correctAnswers:7wrongAnswers:Slexercicios[0]:correctlexercicios| Tlwronglexercicios[2kundefined|exer

| 4] Jexercicios[S]:correct|exercicios[l:correct|exercicios[7]-undefined|exerci redfexerci redlexercicios[10]:correct]exercicios[1 1]:correctjexercicios] 12]:u
ndefinedlexercicios|13]:undefinedlexercicios[14]:undefined|exercicios| 15]:correctlexercicios[1 6lcorrectjenvelopes[0]:-lenvelopes[ 1 1lenvelopes[2]:1lenvelopes[3]:1jenvelopes[4]: irooms_completed [0]:-Jrooms_compl
eted] 11:1rooms_completed[2]:1|rooms_completed3:1jrooms_completed[4]:1|rooms_completeds:1

cmi.total_time 2 minutes 57.87 seconds
— ——
Download table data as | Microsoft Excel (xisx) s Download

N :
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5) In fisierul Excel, in scopul analizei noastre, am
evidentiat informatiile marcate in galben in imaginea de mai

jos:
A B C
1 |Element Value
2 |[cmi.completion_status completed
3 |cmi.exit suspend

4 |cmi.interactions.0.correct_responses.0.pattern

5 |cmi.interactions.0.description Correct answers: 7

& |cmi.interactions.0.id 1]
7 |cmi.interactions.0.type other

B |cmi.interactions.D.weighting 1
9 |(cmi.interactions.l.correct_responses 0 .pattern

10 |cmi.interactions.l.description Wrong answers: 5

11 |cmi.interactions.l.id 1
12 |cmi.interactions. l.oype other

13 |cmi.interactions.l.weighting 1
14 |cmi.interactions.2.correct_responses.0.pattern

15 |cmi.interactions.2.description Total answers: 12

16 |cmi.interactions. 2.id 2
17 |cmi.interactions.2.type other

18 |cmi.interactions.2.weighting 1
12 |cmi.interactions. 3.correct_responses.0.pattern

20 |cmi.interactions. 3.description Total score: 5100

21 |cmi.interactions.3.id 3
22 |cmi.interactions.3.type other

23 |[cmi.interactions.3.weighting 1
24 |cmi.interactions. 4.correct_responses 0 .pattern

25 |cmi.interactions. 4. description Chosen avatar: We

26 |cmi.interactions.4.id 4
27 |cmi.interactions 4.type other

28 |cmi.interactions 4 weighting 1
2% |cmi.score.scaled 1
0 |cmisession_time 2 minutes 57 87 seconds

31 |cmi.success_status passed

Cu aceste informatii, stim:

1) ca jocul a fost finalizat pana la capat

2) ca acest utilizator a raspuns corect la 7 intrebari
3) ca scorul final a fost de 5100 de puncte

4) ca avatarul atribuit a fost Wei.
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6) Pe baza acestor informatii si utilizéand tabelul de mai jos
(disponibil si in fisierul Excel
"Charlie_Game_avatares_scores.xlsx", din folderul
"Support_materials"), Taskmasterul poate explica jucatorilor
de ce, de exemplu, 2 utilizatori care au avatare diferite
acelasi numar de raspunsuri corecte, au scoruri finale

diferite.

s

Ne. of points for Ne. of points foreach | Maximum score Maximum score
AVATAR h t t ith all t ith all t
AVATAR GENDER AGE SPIRITUALITY | S.E.STATUS DISABILITIES each correc correct answe withafteorrect | -with at correc
IMAGE answer (2nd attempt) answers on the 1st | answers onthe
(1st attempt) [-50 points] 2nd
‘.l 1 Maria Female Child Christian Lower class None 750 700 12000 11200
o Visual/auditive/
2 Anmed Male Youngadult  Islamism Middle class susl/audit 700 650 11200 10400
ARk mobility disability
" Mental/intellectual
3 Ms. Ana Female Senior Hinduism Upper class . - 500 450 8000 7200
disability
’ 4 Amina Female Middieaged  Islamism Lowerclass ~ “ioual auditve/ 550 500 8800 8000
mobility disability
Mental/ intellectual
5 Mr. Tanaka Male Senior Christian Middle class enta . " ?. ot 650 600 10400 9600
disability
) Non-binary/ Visual/ auditive/
6  Khan OB youngadult  Islamism Upper class sualf auditi 700 650 11200 10400
“ undefined mobility disability
[ o)
= 7 Mrs. Diana Female Senior Hinduism Lower class Visual/ uditive/ 550 500 8800 2000
5 mobility disability
- 8 Abel Male Young adult Islamism Middle class None 750 700 12000 11200
[
, ] Alex Female Child Christian Upper class None 750 700 12000 11200
Mrs. .
10 Female Senior Christian Middle class None 750 700 12000 11200
r Y Johnson
~
.l 1 Maryam Female Child Islamism Lower class MNone 700 650 11200 10400
o
12 Wei Male Middle aged Christian Lower class @ None 750 700 12000 11200
1

Sa ne imaginam urmatorul exemplu:

Un utilizator cu avatarul Maria a raspuns corect la toate
provocarile din prima incercare si a obtinut 12000 de puncte.

Un alt utilizator cu avatarul doamnei Diana a rezolvat, de

asemenea, toate provocarile din prima 9ncercare si a obtinut
doar 8800 de puncte.

Cum poate fi explicata aceasta diferenta?

Este legat de faptul cda, in joc, am reprodus in avatare ceea
ce se poate intampla in instrumentele AI - riscul de a

incorpora prejudecati in functie de anumite caracteristici

personale, cum ar fi sexul, varsta, religia, nivelul socio-

economic sau existenta unui handicap.
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Astfel, 1n joc, se poate intampla ca un anumit utilizator sa
aiba mai multe provocari corecte decat altul si sa aiba mai
putine puncte la final.

De asemenea, retineti ca in joc, provocarile obligatorii la
care se raspunde in a doua incercare au mai putine puncte
decat cele la care se raspunde in prima incercare.

Pentru a incheia, mai jos veti gasi cateva informatii
suplimentare despre scorul jocului care ar putea fi utile:

Exista 4 camere cu provocari.
In fiecare camerd exista:

- 2 provocari obligatorii (cu 2 qncercari, cu intrebari
diferite la fiecare incercare; odata ce ati epuizat
incercarile fara a obtine raspunsul corect, nu castigati
puncte, dar primiti cheia pentru a continua in camera
urmatoare)

- 2 provocari optionale (cu 1 dncercare)

In total exista:
- 8 provocari obligatorii
. Prima incercare: max. puncte

. A doua dncercare: max. puncte - 50 puncte

- 8 provocari optionale
.1 incercare - max. puncte
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Acest ghid a fost elaborat ca parte a Proiectului Charlie, in

parteneriat cu urmatoarele organizatii:

Rt Cofinantat de Flnant,_at de Umupea Europeapa. Puncte!e de v?dere si opiniile expnmatg apar_;m, insa,
* * ) 7 . exclusiv autorului (autorilor) si nu reflectd neaparat punctele de vedere si opiniile Uniunii
P Uniunea Europeana Europene sau ale Agentiei Executive Europene pentru Educatie si Culturd (EACEA). Nici

Uniunea Europeana si nici EACEA nu pot fi considerate raspunzatoare pentru acestea.

- Qij
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