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Sablon pentru crearea propriei povesti interactive - Colectarea de
indicii si informatii

Domeniul de aplicare al instrumentelor

Pentru a genera interactiuni si pentru a se asigura ca jucatorii fac alegerile corecte
pentru a avansa si a progresa in poveste, acestia vor trebui sa colecteze informatii,
indicii, sugestii sau resurse pe baza a ceea ce naratorul sau gazda jocului a oferit sau
a Imprastiat pe parcursul aventurii, pentru a le permite sa indeplineasca sarcini, sa
rezolve ghicitori sau sa raspunda la intrebari.

in functie de tema aventurii, tipul si frecventa acestor indicii vor varia si ar trebui s&
fie legate de subiectul jocului si sa li facad pe jucatori sa analizeze, sa reflecteze, sa
invete si sa descopere noi aspecte sau abilitati. De exemplu, intr-o aventura cu tema
misterioasa sau intr-o vanatoare de comori, acestia ar trebui sa poata aduna indicii
care sa le arate calea, traseul, directia sau firul corect pe care ar trebui sa il urmeze
pentru a-si atinge obiectivul.

Aceasta forma de interactiune va necesita intuitie, deductie, observare si
intelegerea informatiilor si a implicarilor acestora si permite jucatorilor sa
influenteze direct povestea in functie de raspunsurile si alegerile lor; daca nu gasesc
indiciul sau nu inteleg semnificatia sau scopul acestuia, este posibil sa petreaca timp
mergand pe o pista falsa sau sa se confrunte cu elemente contradictorii sau
irelevante. Astfel, vor trebui sa gandeasca temeinic si sa adune ceea ce au invatat in
prealabil pentru a folosi in mod corespunzator noile informatii si pentru a progresa
spre obiectivul lor.

Urmatorul sablon va poate ajuta sa aplicati aceasta metoda in aventura
dumneavoastra.
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Enriching lives, opening minds.



Introducere

Organizatorul jocului ofera elemente de informare
despre subiect, scopul aventurii, personaje, etc.

Primul pas
Jucatorii se afla in fata unei

intrebari, a unui puzzle sau a unei
ghicitori.

Trebuie sa-si aminteasca
informatiile din introducere si sa
le asocieze cu informatii noi
pentru a gasi raspunsul, codul sau
indiciul pentru urmatoarea
destinatie sau alegere.

Daca nu gasesc

raspunsul corect, se
confrunta cu un
obstacol si trebuie
-~ regandita solutia.
Se poate oferi un nou
indiciu sau 0 noua
sarcina secundara

e . entru a-i ghida.
Daca gasesc raspunsul P &
\

corect, trec la pasul /
urmator. /

\ Pasul al do'ﬂea

7
Jucatorii intadlnesc o noua intrebare, un puzzle sau o
ghicitoare cu aceeasi tema sau subiect ca la etapa
anterioara

Adunand ceea ce au invatat pana
acum, comparand informatiile si
analizand noile indicii, el ar trebui sa
poata rezolva aceasta etapa si sa
treaca la urmatoarea.

C'/ Pe masura ce

avanseaza, li se
va cere sa faca
legatura intre

In cazul in care nu reusesc s3 toate informatiile,
gaseasca anumite indicii sau sa sa descopere
le inteleaga sensul, li se poate aspecte mai
permite sa lucreze impreuna cu complexe ale
colegii lor sau li se pot da sarcini subiectului sau
secundare sau ghicitori pas cu sa indeplineasca
pas, cu un singur element nou sarcini pentru a
pentru fiecare pas. realiza aventura.

Atunci cand creati ghicitori sau obstacole, nu uitati ca
scopul este ca elevii sa invete, nu sa se chinuie! Jocul
trebuie sa ramana provocator, dar sa fie realizabil pentru
toti.
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