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Crearea povestirii: storyboard 2

Etape obligatorii anterioare / | Integrarea elementelor curriculare in joc

Cunostintele anterioare ale

elevilor

Obiective de invatare O intelegere de bazéa a designului si artei

Subiecte Arte, Engleza ca limba straina, Scriere, Literatura /
Citire

Varsta recomandata 15-18

Durata secventei 45 — 60 minute

Activitate individuala sau de Activitate de grup (impartiti elevii in grupe de 2-3)

grup

Productie asteptata Crearea storyboard-ului jocului video

Abilitati dezvoltate (dupa Creativitate, Colaborare si lucru in echipa, gandire
obiectivele de invatare) critica

Gama de preturi a jocului Gratuite

(<20€, 20-40€, >40€)

Activitati de Crearea descrierii personajelor si a dialogurilor
extindere/diferentiere (la

sfarsitul secventei)

Sfaturi pentru Aceasta secventa nu necesita abilitati digitale
Accesibilitate si specifice sau echipament tehnologic si, prin urmare,
Incluziune este usor accesibila pentru profesori si elevi cu

abilitati digitale de baza.
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Pas cu pas: cum se implementeaza secventa

Acesta este un pas foarte important in dezvoltarea unui joc video. Daca un joc
video are succes sau nu, depinde de povestea jocului. Ar trebui sa va impartiti
elevii in grupuri de 2 sau 3 si sa le cereti sa creeze scenariul jocului lor video.

Lucrul Tn grupuriva spori creativitatea elevilor, abilitatile de cooperare in grup si

gandirea critica. Nu este nevoie de software pentru acest pas.
e Pasul 1 - Definirea personajelor noastre principale pentru joc (10 minute)

Recent a avut loc o revolutie in povestile jocurilor video. Timp de multi ani,
povestile jocurilor video s-au bazat pe caracterul fizic al personajelor lor si nu pe
substanta si motivatiile lor (Campbell, 2019). De exemplu, Super Mario sare.
Personalitatea lui nueste atat de relevanta pentru poveste. Exista, totusi, jocuri in
care povestea se bazeaza pe substanta si motivatiile personajelor lor, precum
,My Child Lebensborn”. Nicio variantd nu este gresita. Ar trebui sa explicati
aceasta diferenta studentilor inainte de a incepe sa-si creeze propria poveste a
jocurilor video. Acest pas ar trebuisa serveasca drept inspiratie pentru elevi

pentru a-si dezvolta propriile povesti de jocuri video.

Exemplu de jocuri video cu o poveste bazata pe caracterul fizic al

personajuluiprincipal:

New Super Mario Bros: Super Mario incearca sa salveze Printesa Peach care a
fostrapita. Mario sare si aduna Mega Ciuperci pe tot parcursul jocului pentru a

salva Printesa (Super Mario Wiki)
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Exemplu de jocuri video cu o poveste
bazatape substanta si motivatiile

personajului principal:

My child Lebensborn: Acest joc se invarte in
jurulpovestii sale. Jocul este situat intr-o

societate postbelica, iar protagonistii sunt Karin

si Klaus.
Jucatorul ar trebui sa-i ajute sa supravietuiasca !
si sa-si construiasca un viitor mai bun, in ciuda ust iy your very best to keep away from them.
) . i . i Don’t worry! Ill take care of this!
cui arfi putut fi parintele lor si ce tabara au e L e
sustinut in timpul razboiului (My Child x - -
Lebensborn, nd). [ llery-
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» Pasul 2 - Brainstorming si dezvoltarea povestii principale a jocului
(15minute)

Elementele cheie ale scrierii unei povesti de joc video sunt personajele, decorul,
intriga, conflictul si rezolutia (Pinnguaq, nd). In aceasta etapa, elevii se pot inspira
din cartile, cantecele, filmele preferate, etc. De exemplu, daca filmul lor preferat
este Charlie si fabrica de ciocolata, ei pot crea o poveste despre un baiat care
iubeste ciocolata. In acest caz, personajul principal ar fi baiatul, iar decorul ar fi
intr-o fabrica de ciocolata. Conflictul si rezolvarea ar putea fi orice, de la o masina
care s-a stricat sitrebuie remediata la monstri de ciocolata care ataca baiatul si

trebuie distrusi.

Grupul de jucatori vizat este un alt aspect crucial al dezvoltarii povestii. Daca jocul
video este destinat copiilor, intriga ar trebui sa fie simpla, iar scopul final sa fie usor
deatins. Daca jocul video este pentru adulti, povestea ar trebui sa aibd mai multa
profunzime, iar motivatiile personajelor ar trebui sa fie mai complicate pentru a

adauga suspans (Jones, 2018).

e Pasul 3 - Definiti povestea si lumea jocului (15 minute)

Odata ce elevii au decis personajele principale, intriga, conflictul si rezolvarea
povestii, trebuie sa le dezvolte in continuare. Exemple de intrebéri: Unde se afla
jocul? Care este importanta acestei locatii? Care este fundalul povestii actuale?
Estefoarte important ca o poveste sa aiba o poveste de fundal. De exemplu, cum
ajunge baiatul la fabrica de ciocolata? Care este povestea fabricii de ciocolata?
Pentru acestpas, definirea povestii de fundal a jocului este mai importanta decét
personajul principal (Welsh, 2017). Daca jucatorul cunoaste o multime de
informatii despre lumea jocului si locatia aleasa pentru joc, cu atat jocul video va fi
mai captivant. In acest fel, va fi mai usor s& dezvoltati personajul principal in

etapa urmatoare.
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* Pasul 4 — Adaugati totul intr-un singur document (10 minute)

Odata ce elevii isi dezvolta povestile, ar trebui sa creeze un document cu toate
detaliile povestilor lor de jocuri video. Acestea ar trebui sa includa informatii
desprelocatie, intriga, conflictul si rezolvarea jocului video, scopul final si
personajele principale care vor fi dezvoltate in pasul urmator.

Exemple:
e Canva, https://www.canva.com/ -elevii pot adauga toate detaliile despre jocul

lorpe un document Canva. Este simplu de utilizat, iar elevii pot crea si

modele diferite

e Google Jamboard, https://edu.google.com/intl/ALL us/products/jamboard/

— elevii pot folosi 0 pagina Jamboard pentru a adauga toate detaliile despre

jocullor. Este usor de utilizat si pot folosi culori diferite pentru fiecare pas.
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