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Rearanjarea etapelor aventurii tale

Daca lantul de text este exclusiv liniar si jucatoruluiii este clar unde trebuie sa
mearga in continuare, indeplinirea sarcinilor nu va fi o aventura. Amestecarea
sectiunilor sau a paragrafelor il pune pe jucdtor in situatia in care trebuie sa rezolve
un mister pentru a afla restul povestirii. Acest lucru activeaza motivatia naturala
indusa de curiozitatea fata de ceea ce se va intampla in continuare.

Cum se amesteca etapele:

e In primul rand, scrieti povestea intr-un mod liniar si impartiti-o in sectiuni,
astfel incat fiecare parte sa contina o sarcina pe care jucatorul trebuie sa o
indeplineasca pentru a ajunge la urmatoarea.

e Scrieti parti alternative ale povestii care sa descrie ce se intampla daca
jucatorul alege un raspuns gresit. Nu uitati: din motive educationale, jucatorul
ar trebui sa fie Intotdeauna informat cu privire la ceea ce a fost incorect in
cazul raspunsului sdu si sa i se dea o explicatie, astfel incat sa se poata
perfectiona in viitor.

e Amestecati sectiunile intr-un mod aleatoriu si adaugati descrieri precum "Daca
raspunsul tau este A, mergi la sectiunea nr. 4 de la pagina 2.". Daca raspunsul
tau este B, mergi la sectiunea nr. 9 de la pagina 7".

m Erasmus+

Enriching lives, opening minds.



A A

e in sectiunile legate de raspunsurile incorecte, puteti adduga descrierea care i
spune jucatorului sa se intoarca la exercitiu sau puteti scrie pur si simplu
raspunsul corect sau puteti oferi indicii sau Indrumari care sa duca la
urmadtoarea parte a povestii.

e (and este terminata aventura, parcurgeti-o din nou pentru a verifica daca totul
este Tn ordinea corecta si daca descrierile il conduc pe jucator la sectiunile
corecte. Este foarte important ca legaturile dintre diferitele parti ale povestii sa
fie coerente, altfel este imposibil de finalizat intreaga activitate.

- Erasmus+

Enriching lives, opening minds.



