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Set de instrumente
pedagogice
Instrumente pentru jocuri

Sablon pentru crearea propriei povesti interactive - Utilizarea
povestilor incrucisate pentru a crea interactiune.

Domeniul de aplicare al instrumentelor

O poveste cu incrucisari de drumuri permite protagonistului sa se confrunte cu
alegeri. Ea nu implica neapadrat utilizarea unei competente curriculare, ci cere
jucatorului sa evalueze ce este cel mai potrivit sa faca sau ceea ce este cel mai
convingator pentru el. In acest sens, intervin instinctele si preferintele jucitorului.
Doar o singura alegere este cea corecta (de exemplu, drumul A sau B). Asadar, doar
atunci pot continua jucatorii daca aleg cea corectd. in caz contrar, ei trebuie sa
revina cumva asupra traseului lor. Proiectantul jocului trebuie sa fie pregatit pentru
alegerea dubla a jucatorilor si sa creeze secventele aferente. O alegere a jucatorului
ar putea implica o cale diferita: nu neaparat una dintre cele doua alegeri (sau mai
multe) trebuie sa fie necorecta. Dar, in functie de decizie, se deschid diverse scenarii
si itinerarii. De exemplu, jucatorii au doua posibilitati pentru a ajunge la un punct:
un drum mai scurt, dar mai periculos, si unul mai sigur, dar probabil mai lung. Sau,
intr-un caz, ei pot alege daca sa faca cdlatoria independent, in celalalt cu un tovaras
de drum care poate cd i-ar putea ajuta sau poate ca nu). Rascrucea de drumuri nu
este legata doar de un logc, ci poate fi legata de personaje (de exemplu, care dintre
cele doua personaje foarte diferite sa ceara informatii/consiliere) sau de obiecte (de
exemplu, celebrele prajiturele Alice cu cuvintele "Mananca-ma": Oare este de
incredere sau nu?).

Urmatorul sablon va poate ajuta sa folositi incrucisarile de drumuri in povestea
dumneavoastra.
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